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1 Giuoco degli scacchi dorea rendere immor-* 
tale il nome del suo inyentore , che tuttayia 
s'ignora., benché sia da tutti conosciuto un tal 
giuoco. E* questo tanto antico, che non si sa nem» 
meno quali sieno stati i primi popoli a giuocarlo. 
Alcuni no vogliono inventore Palamede quel 
greco capitano, che peri per gli artifizj di Ulisse. 
Altri vogliono che sia stato praticato dai Gre- 
ci, e da' Romani, e che ad essi ne siam noi de- 
hitori. Ma s'ingannano, poiché il giuoco dei sol- 
dati Zafri/^icwir, quellode'caicu/f, e degli scriù^ 
puli non hanno alcuna somigliànzà con quello de- 
gli scacchi. Alcuni Romanzieò\:4he\je§i/^n6/^ai3^-; 
de' Saraceni, ci rappresentano* qjipstì, coinè 'brà- 
Tissimi in un tal giuoco. La Princj^^s^irÀpni JUbm- 
nena nella vita di suo padre AlessÌ.'J[iiipé£ator© 
di Costantinopoli nel secolo Xl. ci^diijStxi^rc'Kr il 
giuoco degli scacchi, ch'ella cKia'ma zairikion 
è passato dai Greci a' Persiani; i Persiani altron- 
de convengono, che non ne sono grinventori, o 
che lo hanno ricevuto dagl' Indiani sotto il re- 
gno di Cosroe detto ì\ grande al cominciar del 
VI. secolo. Gli storici Persiani ci hanno conserva* 
to delle particolari circostanze intorno a questo 
giuoco, che io non rapporterò qui. Il nome di 
schatreingi^ o schatrak, che gli diedero, signi- 
£oa il giuoco di Khack^ ossia del Re; I Greci 
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n? fecero quello di zatrikion , t gli Spaglinoli a* 
quali gli Arabi lo hàn portato, lo cangiarono in 
quello degli alxedreSj o alxadres. I Latini lo. chi^* 
laarpno scaccorum ludus, daddove è, venuto Ti- 
taliano scacchi . Ma questo giuoco inventato ad- 
imitazione delle guerre antiche avea bisogno di 
•ssero fisalmanto ridotto ad una spècie dì fatica- 
delle guerre di oggidì. 

E' cosa vorgognosa pel genero umano, dic# 
mn autor celebre^ che non siasi inventata, prima 
Tarte della stampa: altrettanto possiam noi dire 
del giuoco degli scacchi: dacché si è inventata la. 
polvere, e l'artiglieria, e che si h cangiata la. 
fatica allo battaglie, doveasi cangiare altresi 
qaesto giuoco, farne in qualche maniera l'ima* 
gine delle nostre guerre; sarebbe più utile, e piJL 
interessante. I Cinesi vi hanno fatto per altro 
(gualche pan^iam^ntp , vi hanno introdotto alcU' 
*;jBi/^'2t2Ì;di'{t^'so}t^^^ nome di cannoni, e di mor* 
' taj/ Ma 'il giùpqQ* è 'sempre stato T istesso. ^enza 
oan^i&ii| ^^iQ^inlfi : nelle regolo dei movimenti , 

\' ^fih^^ un giorno di cangiar quei" 

sto* giuoco, e di ìarne^ un altro> che avesse una 
idea delle nostre guerre. Lo presentai al Pubblica 
nel 1798 dopo avervi studiato lungamente. allor*- 
ohe era occupato a più ameni studj» Il mio giuo«* 
co fu ben accolto in Italia, ma avea bisogno, 
siccome avea dettolo stesso, e come accade in qua- 
lunque invenzione , di essere perfezionato . Lo^ 
scacchiere era troppo grande, vi erano troppi pez- 
zi, e poca combinazione; il giuoco durava trop- 
pa lungamente, nel &uo scioglimento cita ai^ 
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qnatitb ieàt6?5, essendo obbligati li Ginocatori pcf 
guadagnar il giuoco di correr dietro a un re, eho 
fuggiva per un campo così vasto. 

Avendo avuto poca tempo dopo l'onoro di 
servire la mia Patria in qualità di Console gè* 
serale in Provenza nei primi tempi della Re^ 
pubblica Francese, vi tolsi il re, sostituendovi 
una fortezza, punto fisso per guadagnar il giuoco; 
fui contento^ di un tal cangiamento , e studiai 
d'allora in poi la maniera di fabbrrcdrte, di difen^ 
rferla, di attaccarla , e di prenderla. Ho fatto uno 
scacchiere più piccolo, un fiume meno largo, hd 
diminuito di un terzo 1* infanteria, della metà la 
cavalleria; ho cangiato le loro marcio, ho data 
più di combitìazionfe alla loro forza , delle trin- 
cee, dei ponti, e delle -scale per dar gli assalti, 
assai meglio immaginate, e combinato cogli al- 
tri pezzi del giuoco, un'artiglieria meglio diretta^ 
in fine ho cangiato quasi intieramente il mìo 
giuoco, dandogli tutta la perfeziono possibile, 9 
ììi principali operazioni militari, che si fanno in 
un campo di battaglia; ed h perciò ch'io l'ho chia-* 
filato il Giuoco della guerra- th'io presento ad 
una Grande Nazione guierriera, a Bonaparte l'E- 
roe del secolo^ a tutti li bravi Generali, e Mili* 
tari Francesi, che potranno giuocarlo nelle lord 
tende, come i Gredi giuocavano quello degli scac* 
cJhi all'assedio di Troja^ o nel silenzio^ dei lo*^ 
tò gabinetti, ò nella tranquillità della campagna 
dopo aver data la pace '-all' Eilropa. 

Darò adesso un'idea generale del mio giuoco^ 

Lo Scacchiere, che figura un campo di bat^ 

^glia, composto &i53r oas© altenaatiwmeiit^ 
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lunclije e nere, è diviso in due da un fiume di 
9. case di lunghezza, e una di larghezza. 

Questo scacchiere ha nel suo intiero 9. case 
di larghezza, e 17. di lunghezza. Nelle due pri- 
me linee inclusivamente si fabbrica la fortezza 
composta di 9 bastioni; e una Cittadella, oh' è il 
fine del giuoco, si posta fuori dello scacchiere al- 
la testa della casa quinta per un'armata, e alla 
testa della casa 149* per Taltrarduo soldati, duo 
cannoni, ed un mortajo per di lei difesa^ e un 
Generale dentro la Cittadella: nel campo den- 
tro la 5. linea inclusivamente si accampa con 
Tarmata composta di un Generale in capo, un L* 
T. Generale, due Generali, un Generale diCa« 
▼alleria, 4* cavalli, ed otto soldati; dentro la 4- 
}inea inclusivamente due cannoni, ed un morta jo. 
Ognuno dei due giuocatori conserva fuori dello 
Scacchiere, per servirsene airoccasione 8. trkicee, 
4 ponti, e 4 scale. Non havvi una regola fissa, 
siccome nel giuoco degli scacchi, per accampar 
qùest' armata; è ben naturale, cho un Generale 
sia in libertà di disporre il suo campo secondo 
che meglio gli sembra. Dopo che sono postati 
tutti li pezzi si principia il giuoco, e si fanno le 
Hiosse necessario alternativamente da una parte, 
e dall'altra; queste mosse sono composte ai tre 
mosse di tre pezzi diversi; non si è però obbli- 
gato che a muoverne una 

Si abbrevia con ciò il giuoco , e fassi una 
evoluzione militare pid marcata , piil conse- 
guente , è con maggior combinazione. La postai* 
zione di una trincea , di una scala , di un ponte , 
coiii,e puro la lor levata > distruzione > h unadì 
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questi' tre colpi. La Cittadella ^ i bastioni ^ e 
le trincee non marciano: è hen ridicolo^ il Te« 
dere adesso una torre nel giuoco degli Scacchi 
Jiasseggiare nel campo; com' è altresì ridicolo 
ehe il primo pezzo degli Scacchi sia una regina; 
un tal nome non gli conrien punto , non^ essen«- 
do naturale , o almeno ben di rado accade , cho' 
una donna sia alla testa di un' armata. Infatti 
questo pez2o non portava anticamente questo 
nome. In alcuni versi latini del xii. secolo era 
chiamata Fercia^ che vien dal Persiano Fertz^ 
eh' è in Persia il nome di questo pezzo, e si» 
gnifica un Ministro, un Visir. 

NeA^ giuoco degli Scacchi le pedine non 
puonno marciare che in avanti; nel mio giuoco 
i Fanti , come gli altri pezzi si avanzano, e 
rinculano siccome in usa battaglia. I cannoni, 
e.i mortaj fanno i loro colpi di palla, e di 
bomba senza muoversi dal loro posto , e la 
b^mba ferisce per linea curva . L' artiglieria si 
smantella , e s' inchioda , e quando h presa 
k^re all'armata che se ne impadronisce. Si 
disputa vii passaggio del fiume, si rompe il 
ponte ^ si fortifica con delle trincee , che sono 
qualche volta prese all' assalto , o distrutte ; si 
fanno gli approcci per aprir la breccia nella for- 
tezza, che si: prende anche d'assalto colle scale; 
si fanno dei prigionieri , e si cambiano ; rvvi la 
promozione nell' armata per, i pezzi, che si di« 
stinguono in bravura,, e coraggio; vi è luogo 
perfino a trattar di pace. Questo giuoco , come 
v^ete , può durar molto^e qualche volta assai 
foao. Una guerra . egualitente può ^urar degli 



.y 



linni , « qualche volta un* accidente , «ni vit^ 
.toria , una dirotta la fa finii: subita Due brari 
Giuocatori della medesima forza puomio far dR^ 
jar questo giuoco alcuni giorni, «d anche uà 
mese. Ciò non dey e spaventarvi ; il giuoco degli 
Scacchi che ha meno pezzi, e meno combina-* 
sione può durar altrettanto , ma^ ordinariameniè 
%\ finisce in 4 o 5 ore, tutto al più ; e talora 
in meno di un' ora. Il mio :giuoco ordinaria* 
riamente non dura di più; ma divertono inte- 
ressa assai più che il giuoco degli Scacchi. Il 
jnio giuoco può giuocarsi ancora in 3 e sino in 
4 come vedrassi nelle regole del giuoco me^ 
aesimo. Se non si ha tempo ^ o pazienza diter« 
;Diiaar il giuoco, evyi sempre un'azione a fare 
per divertirsi. La presa di una fortificazione , 
una battaglia sul fiume , una battaglia, ed una 
disfatta del * corpo, che lo ha passato , la pre« 
sa di una batteria ec. è sempre qualche cosa 
quantunque non si riporti una intiera vittoria 
Don la prpsa della Fortezza , e della Cittadella * 

Dopo ayer data un' idea dal mio giuoco, 
ehe ho procurato con molta pazienza , e molto 
studio di farne 1' imagine dello nostre guerre 
per quanto era possibile , passerò a dar le re- 
gole di tutti li pezzi, delle loro combinazioni, 
e di tuttociò , che è necessario a sapersi per 
giuocarlo. E per meglio intenderlo , e per impa* 
rarlo a giuocare più- fEtcilmente, ho messo in fine 
del libro una battaglia^ che voi potrete prò* 
vare sullo scacchiere. 

Yi sarà alcuno de* miei lettori , che dirli 
lorse che nel mio -giaoco^Tviqt^alche cosa ehet* 
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non i ttolto simile acib cliefassi iti rnicamp^ 
di battaglia ; e che tì manca qualche cosa di 
ciò che si pratica in un' arinata. Io ^ìi rispon» 
derò, che nel giuoco degli Scacchi ri si trora* 
no gr istessi difetti , che hon é possibile di far 
tutto y di mettervi tntto^ in una parola, che hi* 
sogna* figurar qualche cosa , ^qualche cosa tra* 
lasciare» poiché il giuoco sarehhe troppo minu* 
3ÌOSO , e troppo lunco , e poiché lo scacchiere^ 
le truppe, e l'artiglieria son di legno. 

Vi sarà qualchedun altro, che dopo aref 
letto, il mio lihro, stnza neppure arerlò Ietto 
sii dimanderà di quale utilità può essere co*" 
testa invenzione. Io gli risponderò, che sai^ 
deiristessa utilità, o qualche cosa di più , o di 
più dilettevole del giuoco -degli Scacchi molto 
stimato , che intrattiene virtuosamente più che 
un giuoco di carte le persone di spirito ; gli 
risponderò finalmente con un celebre autore 
deli' antichità, the deve stimarsi un' opera nofi 
per quanto è utile, ma per quanto è in s# 
stessa. 
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Detto Scacchitrcj ossia Campo di Battaglia 

jLio scacchiere è composto di iS^. etfse altei^ 
Hativamente bianche, ornare; le nere Isone sem* 
|tt» impari, e^ le hifinclie pari, Queato scuc^hiti^ 



re ha 17 case di Innghesca, -o -9 di Iar,gliecz9; na 
fiamedi una casa di larghezza, e 9 di langhazat' 
lo divide in due campi. Una casa fuori delr 
lo scacchifife trovasi alU testa della casa 5. per 
porvi la Cittadella, e l'altra alla testa della ca- 
sa 149- per porvi l'altra; Sulle due t-stj; del 
£niae si trova pure uoa casa per porvi le Cit- 
tadelle quando sì giaoca in 3., in 4- Fra lo 
^ue linee inclusivamente di ciasciui campo si 
mettono i bastioni della Fortezza , che non fc 
fabbricata, che in una delle due maniere pre- 
scritte per le due armate ; e fra le due linea 
pure si posta la fortezza; e tutta l' armata per il 
, giuoco io 3.0 in 4- Allora il fiume non vi h. più, 
esso rimane noa linea comune di demarcazione 
por dividero li due campi ; o le due armata 
si dividono altresì in 4- I^ue armate da una par-, 
te, e due dall'altra. 

In Questi due campi si accampano due ar-- 
mate nella terza lìnea fuori dei bastioni, ciob 
adire fra la 5. linea inclusivamente del C^mpo. 

Per aver un'idea piii esatta delio ^cacchìe-. 
re Tedi la T. L 



Del Soldato a piedi , Fant&i 

GAP. IIL - 

Xl Fante marcia fino a 4i» passi, setaza contar 
la casa sa coi si posa, sulle due linee obliqno- 
Ì9 aranUiO culla luiea dritta,x:ji« marcia alfroate 
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«airnn campo air altro; nn passo a* suoi latl^ 

^ ti n passo indietro^ non avendo indietro le duo 
iinee oblique nella sua ritirata. V. T. n. F. L 

Non può traversar la prima casa battuta 
da un fante nemico, odi un altro pezzo superio- 
re, non può nemmeno traversar le due prime caso 
battute dal cannone del nemico. Marcia sulla 
linea battuta da quel pezzo^ che vuol prendere, 
ma se vi h un altro pezzo, che batta l'istessa 
casa a un passo secondo le regole qui sopra, non 
può traversar la casa per prendere il primo pez- 
zo; quando si ritrova in una di queste linee bat* 
tute può ritirarsi indietro, se la sua marcia^ e 
un altro pezzo glielo permette, siccome può avan» 
^arsi per prendere il pezzo che lo batte, se un 
altro pezzo nemico non batte la casa secondo la 
regola dissopra, ove egli dee passare; ove mar- 
eia 'prende. 



Dtl Generale . 

GAP. IV. 

t^gni Generale d'infanteria marcia come ilfan* 
te, ma fa un passo di piii su tutte le linee, ove 
marcia il fante, non avendo come lui, che una 
linea di ritirata in addietro , ov' egli va fino a 
due passi. V. T. a. F. i. 

Il colpo del cannone nelle due prime caso 
arresta la sua marcia, ciofe a dire non può com? 
il fante traversare queste due prime case bat-* 
tute dal cannono nemico, non può nemmeno tra* 
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Tersarc la prima casar hattnta da nn altpo pèzza 
dell' istessa l'orza, odi una forza supcriore in tut* 
to come il fante, il quale non arresta la mareia 
ad un pezzo superiore^ 



Del Cavaliere . 
CAR V- 

JLl Cavaliere marcia tome il Gayallo degli 
Scacchi tanto in avanti che indietro Fi T. 2. Fu i, 
ove marcia prende. 

Del Generale di Cavalltriaj 
GAP. VI. 

Xl Generale di Gavalleria marcia come il 
semplice cavaliere ; in avanti dupplica il pas* 
so di cavalleria , non può giammai dupplicar- 
lo in addietro , nfe per ritornare sulla linea 
da dove si è partito la seconda volta , non può 
dupplicarlo neppure se la casa ove spicca il 
primo salto è occupata da un altro pezzo , o so 
ia casa è una delle due prime battute dal can» 
none nemico : ove marcia prende • V.T. ^. F. 2» 

Dd Luogo-Tenente Cenerale. 
GAP. VII, 

.Ijj arci^ in tutti li sensi : sulle- tre line© io 
avanti fino a 4* p^'^ssi^ fino a ^v passi lateralmc'ntov 
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• fino a 3. ptis^ sulle tre linee^ indietro ; egli ha 
per conseguenza tre linee di ritirata. Non può 
traversare la prima casa battuta dal L.T. Gen., 
dal Gen. in Capo, e dal cdlpo del cannone : oTd 
oiarcia prende . F. T. 2 F. 5. 



Del Cenerale in Capo» 
GAP. VIIL 
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.arcia fino a 4 passi in tutti li sensi , tanto 
in aranti che indietro, come anche lateral- 
mente ; non può traversare la prima casa bat- 
tuta dal cannone , o dal Gen. iu Capo : ove 
marcia prende. F. T. j2 jF. 5. 



J)d Cannone* 
GAP. IX. 

JLl cannone muove come il fante , ma sempre 
a un passo , anche sulle linee in avanti ; ove 
muove prende come un altro pezzo ; ma questa 
{Aresa non è il suo colpo ; è il colpo del canno- 
niere, che si suppone nel giuoco. Il cannone 
latte fino alla portata di 4- case, senza contar 
quella, su cui si posa , e senza che muova dal 
suo posto. Batte solamente il primo pezzo, ch« 
trovasi sulla linea, su cui la sua Bocca è ri- 
Tolta , e quando vuoisi che batta sopra un* al- 
tra bisógna dirigerlo su di quella. Cotcsta di- 
rezione è una mossa per esso , di maniera che 
non gli SI può dar la direzione, e farlo coU 
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pire nel tempo stesso , quando si trasporta da 
una casa all' altra gli si dà la direzione- ohe 
si vuole , e non è allora che una sola mpssa^ 
Se si fa il colpo dal cannoniere mettendosi nella^ 
casa del pezzo preso, non può. far quello del 
cannone nelT istessa mossa; e s^er-fe quello del 
cannone non fa quello del cannoniere, il uualo 
non arresta la marcia di alcun pezzo ^ non vi è 
che il colpo del cannone cli^> l'arresti secondo 
le regole già dette . 

Il cannone smantella una batteria , cioè a 
dire , il mortajo, o il cannone nimico, che tro- 
vasi fra le tre case della linea ove hatte il 
cannone; alla quarta casa esso non ha tanta forza, 
per ismantellarlo. So i due cannoni nemici o. 
morta) hanno V istessa direzione fra la 3 casa 
deir istessa linea , quello , che ha il vantag- 
gio della mossa smantella V altro. E' neces- 
sario, che il cannone sia all' istessa portata pct 
abbattere una trincea , come per aprir la brec- 
cia nella fortezza , e per rompere il ponto 
sul fiume. Per rompere un bastione bisogna che 
il cannone abbia sempre la direzione al fronte 
del bastione che vuol demolire, e giammai per- 
linea obliqua. Togliesi dal giuoco il pezzo di^ 
strutto dal cannone, o dal mortajo. . 

Il colpo del cannoniere non ismantella- 
r artiglieria ; ma la prende , mettendola in una 
delle 8 case, vuote , battute, o no dal nemico,; 
che sono intorno a questo pezzo vittorioso, sic- 
come egli non apre la breccia; può distrug- 
gere il ponte, L\. scala, e ia trinceri, siccome la 
distrugge un altro pezzo. Ma parlerò di ciò. 
nelle regole delle trincee ec. 
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La presa di un" cannone , o di un mortajo 
fe una grande perdita , poiché il nemico se no 
serve a proprio uso ; bisogna gettarlo nel fiume, 
o inchiodarlo se non si può salvare. Ma per 
gettarlo nel fiume bisogna essere sul ponte, o 
a* canto del fiume ^ e per inchiodarlo bisogna 
eh© sia in una casa non battuta da un pezzo 
nemico. Allorché si prende da qualunque pezzo 
un cannone o mortajo al nemico si mette ro- 
vesciato, por indicare che non è ancora in atti- 
vità, in una delle otto case, vuote, battule o 
no , che sono in giro al pezzo vittorioso. L* ar- 
tiglieria del campo, che rimane senza alcuno 
nel campo , V artiglieria della fortezza , che ri- 
mane senz' alcuno nella fortezza , non ha più di 
attività , e cade in poter del nemico , eh' è ov'^'essa 
si ritrova . Dopo un colpo ei la muove, o la monta 
comò sua» Lo stesso accade nella fortezza ; e so 
ei non vi fosse neppure , essa cade in poter del 
primo , che vi giunge , e dopa un colpo essa 
riprende la sua attività. 

Se si prende a viva forza V artiglieria , che 
si mette ai lati del pezzo vittorioso , nella 
mossa seguente .si monta o aella stessa casa , 
o in uu' altra secondo la sua marcia, colla di- 
reziono che si vuolo. Se il nemico la riprende 
montata o no , seguitasi la stessa regola . So 
voi credete di non [yyior difendere questa pi^sa 
potete inchiodarla, o gettarla nel fiume, e to- 
glierla con ciò dal giuoco. Bisogna allora che 
la casa del fiume, in cui volete gettarla sia 
vuota, e vicina al pe^zo , eh© T ha presa, 
A ciò si fa nnì colpo stesso ; ma por inchia^ 



darla bisogna aspettare ilcolpo^egTicnte,tec%6r 
sia in una casa non battuta dal nemioo ; rat' 
potete allora trasportarla secondo la sua mossa 
in una casa non battuta , e inchiodarla nel me« 
desimo colpo ; se non ye n' è , voi non potcto 
allora inchiodarla. Voi potete però • muoverà 
r artiglieria sulle case , e alle case battute dal * 
nemico y siccome fassi degli altri pezzi. Non 
marcia nel fiume, se vi entra è come se fosso* 
perduta , e si toglie dal giuoco ; essa non monta 
air assalto della trincea, ne della fortezza co*' 
me gli altri pezzi d'infanteria , Il suo colpo non 
fa breccia nella Cittadella , e non colpisce chi 
vi è deqtro. Per distruggere un ponte sieguo 
le regole delle trincee, e se distrugge il ponto 
tutto cièche vi ^fe sopra cade pure nell'acqua, 
e si J3erde. Ma può scegliere di ammazzare , o 
distruggere ciò che vi è sopra senza rovinare 
il ponte , siccome può scegliere o la scala, o il 
pezzo, che vi è sopra, ma rovinando la scala 
ammazza ciò che vi è sopra. F* T. a F, 3. 5. 6, 7. 



Del Mortajo 
GAP. X 



Xl colpo della bomba marca una linea curva,© 
batte la terza casa solamente della linea, sulla 
quale ha rivolta la tocca* 11 pezzo rh'èsu que- 
sta 3t casa battuta dal colpo di bomba non può 
difendersi, chetitiranc'osi in un'altra casa, poiché 

Iaw trincea, ^ un altro pezeo che flvc$&e iUnas^si 
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son potreT)bo serv irseli di difes^i^ In qnèsta 3. ca^ 
sa Vartiglieria è smantellata, la trincea è abbate 
tuta, la scala e il ponte royinato con tutto eie 
-che TÌ è sopra. Il colfto di boauba non apre li 
breccia nei bastioni, e non batte nella Cittadella:^ 
^v'è la Tolta a bomba. La bomba non può sce- 
gliere quando tì è un pezzo sopra l'altro, essa 
li batte tutti due nel medesimo colpo ; siegus 
nel resto le regole del cannone. 

Un pezzo d' artiglieria difende il pezzo ciré 
^i è dietro, come un altro pezzo che arresta la 
Diarcia ali colpo ad un altro, di maniera che biso^ 
gna prendere il suddetto pezzo d'artiglieria pri* 
ma di prender V altro che vi fe dietro; ma essc^ 
non difende dal colpo di bomba, e dal salto del* 
la Cavalleria. F^ T. a. fig. 3. d. 7. 



Dei Bastioni . 
CAP. XL 



s 



ono regoli, o liste della lunghezza delle casa 
dello scacchiere, alte a proporzione dei pezzi del 
giuoco, e che non sono più alte della bocca del 
cannone, che dee fare il suo colpo quando fe nel- 
la casa su cui sono ibastionL II carro del can- 
iK)ne deve essere molto alto, affinchè i bastioni 
nou'sieno troppa bassi ; e i bastioni della spossessa 
dir un terzo di casa, affinchè un altro pezzo possa 
star suUacasa, su cui si colloca il bastione. VT.u 
Questi bastioni sono 9. i quali si collocano 
311II0 scacchiaro sui fr«irte d^Ua sui>a.a*litie»> 
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ed ogni bastione appartiene semfHre alla casa ris^ 
pettiya della seconda linea dello scacchiere; coi» 
questi bastioni si fabbrica la fortezza, come si 
jpuò vedere alla T. i. ove trovansi sullo scaccbie-* 
re figurate due maniere di fabbricarla. 

Per il giuoco in due^ \oi potete scegliere 
r una o l'altra come volete, ma in 3. o in 4* bi- 
sogna sempre servirsi delle fortezze che trovaiH 
si alla testa del fiume, ove si collocano per il det» 
to giuoco in 3. o in 4- Cotesti bastioni sono im- 
jnobili, non vi è che il colpo del cannone alla 
distanza di tre case, che possa cacciarli giù. 



Dtlla Cittadella^ 

GAP. XIL 

J_Ja Cittadella è un pezzo dell' istessa gran- 
dezza di una casa dello scacchiere, e dell'altezza 
di un bastione, che si colloca sulla casa eh' è 
fuori dello scacchiere sulla testa della 5. casa 
come si vede alla T. I, Queste case fuori del- 
lo scacchiere sono 4» due perii giuoco in due, e 
dup per il giuoco in 3. o in 4» due per conse- 
guenza restano sempre inutili,e non sono comprese 
nel campo di battaglia. 

La Cittadella ^ immobile^ e non può esse- 
re battuta da alcun pezzo di artiglieria; essa è 
una rocca, bisogna prenderla all'assalto collasca- 
la; e quando fi è presa la Cittadella, il giuoco 
k vioto daj^a parte di quel pezzo che la prende* 
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Delle Trincee 
CAP. XIIL 



i. 



j[ Ja Trincea è un' altra lista più sottile dei ha-* 
$tioni, che ha due estremità tagliate a traverscy; 
affine di poterne. unir due insieme per formare 
un angolo retto, ed affine di dare l'accesso alle 
due linee oblique quando h posta al fronte di 
una casa. F. T. I. 

Mcttesi la trincea al fronte^ o agli angoli, o 
ai lati di una casa per difendere qualche pezzo. 
Non si può mettere una trincea che sulla casa 
occupata da uno de' suoi pezzi, o nella casa che 
è vicina ad uno de' suoi pezzi; non si può met- 
ter mai appresso ad un pezzo nemico, e tra io 
tlue prime case battute dal cannone nemico, 
lia luogo questa regola medesima per toglierla dal 
giuoco , . distruggendola senza far uso dell* ar- 
tiglieria. Si' mette pure la trincea sul ponte. Un 
cannone che sia sulla stessa casa della trincea 
fa sempre il suo colpo quantunque la trincea sia 
sulla medesima linea, su.g^ì ha la direzione il 
cannone; ma se il cannone come un altro pezzo, 
eccettuato il mortajo, è uria casa lontano, dalla 
trincea, e che la Hrincea sia sotto la linea della 
sua direzione, o della sua marcia, la trincea ar- 
^resta il di lui colpo,' e la di lui marcia^ edfea 
*t[tiesta che bisogna rirolgcrsi. '^ " 

b 
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Un peszo compreso il colpo degli artiglieri^ 
eHe sia dietro al fronte di una trincea, batte nel^^ 
la casa al fronte appresso la trincea senza sortir 
dalla medesima, e non batte più lungi nella linea 
di fronte alla trincea» oy' esso ha la marcia impe* 
dita dalla trincea V. T. a. F. 8, 

La trincea è immobile; può essere distrata 
ta dal colpo di bomba o del cannone della prò* 
pria armata, come di quella del nemico; può es- 
ser pure distrutta da uno de' suoi pezzi che lo 
siano appresso, come da pezzo nemico, che se ne 
sia reso padrone. Gotesta distruzione fassi^ toglien- 
dola dal giuoco nell^istessa guisa, che praticasi 
nel porla, e col colpo di bomba, p di cannone di*^ 
struggendola ; di una maniera, o dell' altra è som* 
pre uno de' tre colpi per il giuoco. . . 

Questa trincea, che togliesi dal giuoco, non 
serve più a nulla. Le trincèe sene otto che il 
Giuocatore Fiserba fuori dello scacchiere per 
servirsene alP occasione ; bisogna procurar di cou^ 
servarle, poiché alla fine del giuoco sono molto 
neceirsarie per formare gli approcci per batterò 
la fortezza, e aprir la breccia: sensa le trincee V 
artiglieria resta esposta ai colpi dell' artiglieriit 
della fortezza. 



Dd Ponte 

GAP. XIV. 

Xl ponte serve per passare T artiglieria nelcam« 
pò nemico, o per facilitare il passaggio all'arsM^ 
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té, i di cni pezzi passando snl ponte conservano 

ttitta la forza della lor marcia. Si osserra nel 
mettere, e levare il ponte la medesima regola» 
che siosseryanel porre, e levare le trincee; ogni 
pezzo» anche neniiico, il qual ne sia padrone lo 
toglie dal giuoco in quella guisa che si prattica 
Bel levar una trincea; colla differenza però, che 
il ponte è sempre buono» e che si può sempre 
rimettere^ se non é stato distrutto dal colpo di 
liomba» o del cannone. Il ponte h comune alle due 
armate per passarvi sopra, e se il nemico loto-» 
glie dal giuoco quando n' è padrone, può in se- 
guito rimetterlo come suo. Un pezzo che voglia 
fai ponte scendere nel fiume osserva le stesse 
regole del pezzo, eh' entra, o eh' esco dal fiume; 
siccome vedrassi nelle regole del medesimo. 

I ponti sono 4> questi ponti sono pezzi qua- 
drati dell' istessa grandezza di una casa, o meno 
larghi^ se si vuole, molto piatti, cioè a dire, k 
nna tavola che tocca da una riva air altra del fiu- 
me, che si mette sopra una delle case dello stesso 
fiume. I ponti non difendono alqun pezzo, e bi^ 
sogna far conto che lo scacchiere sia tutto^eguft» 
le. T. L 
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Delle Scale» 

C JL P. XV. 

XJe scale sono 4 hanno la base di irqa mezza 
casa, con una salita atre lati, che porta aduna 
sommità piir piccola della sua base, hanno VàL^ 
tozza di una trincea. F. T. L 



La scala si attacca alla trincea, oal bastio» 
ne, così unito forma una pia grande sommità, 
sulla quale il pezzo che monta s' arresta per di« 
secndere nel colpo seguente nelle case della trin- 
cea, o della fortezza, o per entrare nella Citta* 
della. Se si mette all' angolo della Cittadella 
allora non forma più un piano unito, ma ciò non 
fa nulla, il pezzo monta, si arresta, ed entra nel- 
r istesso modo; la scala messa a canto di un ba- 
stione, o di una trincea sempre al fronte, dà l'ac- 
cesso a 5 linee per montarTÌ . Nel resto si os-. 
servano lo regole del ponte; la scala non difen- 
de per altro alcun pezzo, si mette sempre a can-» 
to di un suo pezzo, giammai a quello del nemi- 
co, né fra le due prime case della linea battuta 
dal cannone, e sei4pre a canto di una trincea, di 
un bastione, o della Cittadella; per levarla sen- 
za romperla bisogna osservare le medesime re- 
gole del ponte. Convien far attenzione di non 
perder tutte le scale, se si vuol prender l^ 
Cittadella^ e guadagnar il giuoco» 
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Detta Difesa della Fortezza y e della 

Cittadella» 



GAP. xyi.> 

X ostochè si h fabbricata la fortezza in una del- 
le due indicate maniere di costrurla, le si met- 
te in difesa un Gen')rale, due fanti, due canno- 
ni, ed un mortajq. 
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Ogni Fante che sìa nella Fortewa ha la 
inarcia di due passi in ogni senso; ed ogni Ge- 
nerale di tre passi in ogni senso, e T artiglieria 
ka pure un passo in ogni senso. Quando la For- 
tezza è costrutta secondo la maniera del giuoco 
in 3 o in 4; ^ che èj per conseguenza chiusa da 
tutti i lati, le due case che sono sulla prima linea 
alla testa del campo figurano di ayero la sortita 
€on un ponte leratojo per i pezzi della fortezza 
soltanto, i quali sortono secondo la loro marcia, 
e rientrano ogni yolta che yogliono; si fe in ob- 
bligo di porvi la suddetta guarnigione, che può 
sortire in seguito, e yi si puonno fare entrare 
degli altri pezzi. L'artiglieria non può sortire, Se 
non allorché un pezzo d'artiglieria è passato nel 
campo nemico, o che è stato preso dal nemico. 
Quando non vi fe dentro alcuno essa è senza at- 
tività, e non fa alcun colpo, riprende la sua for- 
za , e il suo valore allorchfe vi entra qualche 
pezzo deir armata: se il nemico entra nella for- 
tezza, ove non k alcuno in difesa, 1* artiglieria di- 
vien sua, e dopo un colpo la mette in attività. 

Bisogna guardare di ben difendere i bastio- 
ni che danno V accesso alle tre linee della Cit- 
tadella. 

Quando è aperta la breccia, vi si può rime- 
diare con una trincea, e come si può entrar dalf- 
la breccia, se ne può altresì uscire. 

La Cittadella è situata alla testa della 
casa che è in mezzo alla prima linea del campo, 
essa è al coperto della bomba , e non può esser 
rovinata dal colpo del cannone , di manierachè 
un pezzo che yi sia sopra è perfettamente si- 



mto, ammenoché non sìa preso air assalto. Il 
pcszo eh' è sopra la Cittadella non è obbl^ata 
a mnoyere ; pnò esservi bloccato dal nemico ; 
«sso non fa agire V artiglieria della fortezza. La 
Cittadella non può esser presa da nn' altro sol 

fezzo dell' istessa forza di quello che tì è sopra* 
1 cannone della fortezza per fare il sno colpo 
bisogna che sia nella casa di un bastione , la 
quale ha tte linee a poter battere voltandoyi 
il eannone ; se non è nella casa di un bastione , 
il colpo del cannone è trattenuto dall'iste^ 
bastione , il qual difende il pezzo del campa 
nemico, quantunque sia sulla di lui linea di di- 
rezione. Le case che sono in giro ai bastioni'^ 
sono come fossi difesi dalla guarnigione della 
fortezza; il nemico può entrarvi^ ma gli perde 
la yita; vi sono però di queste case, le quali 
alle volte non sono difese , allora vi si può trat- 
tenere impunemente , bisogna ritirarsene se qual- 
che pezzo vi si avvicina nella fortezza per difen- 
derle. Per ben intendere cote sta difesa, figu- 
ratevi un pezzo nella casa ii. della fortez- 
za; la casa io. 19. ììo. e^ti. è difesa da un tal 
pezzo, ov'cgli marcerebbe se non vi fossero 
i bastioni^ e questo pezzo senza uscir dalla for- 
tezza ammazza quel pezzo che si arresta nelle sud- 
dette case. 

Il pezzo che vuol rovesciare, e distrugge- 
te la scala appoggiata dal nemico a' bastioni, 
monta su i^ bastioni^ e la rompe; discende nella 
fortezza in un altro colpo. 

L' artiglieria non ascende sui bastioni; in 
lina parola ogni pezzo che sia sulla casa de'bfK 



tioni butte a un passo la linea della atia. mosA 
senza sortire dalla fortezza, ma se yi è la hrec* 
eia aperta, bisogna eh' esca per far il colpo 
sulla linea oye esso può marciare. 

La Cittadella per conseguenza, purché sia 
occupata da un pezzo ha tré fossi^ uno al fronte, 
e due alle due case oblique. L' artiglieria ne- 
Hiica, essendo in un fosso difeso, come dissi, res- 
ta sepza atti y ita, il pezzo che difende il fosi^ 
fa il suo colpo, e ammazza il cannonière; ma por 
prender V artiglieria vi abbisogna un pezzo che 
sia fluori della fortezza, o che possa uscirne; l'arr 
tiglieria che resta così senza attiyità, può ri- 
prendere la sua mossa, e poi la sua forza, se un 
pezzo della sua armata si ayyicina a ritirarla 
dal fosso. 



JDélVAssalto , e della Presa della Fortezza^ \ 

e della Cittadella. 

CAP. XVTI. 

JLer dar l'assalto alla Fortezza, e prendere in 
seguito la Cittadella bisogna portaryisi con XnU 
' ta la forza possibile, affine di non essere battu^ 
to in dettaglio, e ridursi air impossibilità di p^en^ 
derla. 

La cavalleria non entra nella fortezza, essa 
non può surmontare i bastioni, né salire su per 
le scale per impadronirsi della Cittadella, o del^ 
la. Fortezza; quando la breccia è aperta yi può 
entrare, ]ma bisogna che la sua marcia tocflu 



^per entrarvi, còme per tiscirne sulla o«s«hpv' era 
il bastione distrutto, o sulla cas«t ov'è la porta 
tiperta. Il cavaliere può peraltro convertirsi iij 
un fante, e il Generale di cavalleria in un Ge,- 
nerale d'infanteria; ma non può più riprenderà 
•il suo primo stato; e per far questo cangiamene 
to è necessario che abbia perduto il giuocatoro 
un Generale d^infanteria, e altrettanti fanti quan- 
ti cavalli si vogliono cangiare nei fanti medesimi. 
Per dar 1' assalto alla fortezza senza aprir 
breccia convien perdere molta gente senza esse- 
Te neppur sicuri di riuscire nella presa della 
Cittadella. E' dunque più utile, e più facile una 
tal presa attaccando la fortezza coli' artiglieria» 
ed aprendo una o più breccie per essere a por- 
tata di entrarvi dentro senza tanta perdita, e far 
cosi più presto e più agevolmente la presa della 
Cittadella. Bisogna far dunque i suoi approcci 
cojle trincee per coprire le sue batterie dal col- 
po dei cannoni, della fortezza. Il cannone devo 
essere alla portata di tre case, e in linea retta 
al fronte dei bastioni, e giammai per linea obli- 
qua, affine di aprir la breccia; il cannone es- 
sendo a tre case fe a portata di essere smantel- 
lato dal colpo del cannone della fortezza; biso- 
gna dunque mettere sulla casa del cannone al 
fronte del nemico la trincea, che resta per con- 
seguenza fuori della metà del colpo del cannone^ 
secondo le regole per poterla piantare; e frat- 
tanto che il cannone della piazza distruggeva 
trincea col suo colpo, atre case per rovinarla, il 
vostro cannone ha il tempo di fare il suo colpo 
rincora, e di aprir la breccia; od è per ciò che 



^Bisogna risparmiare le trincee nella battaglia, af- 
fine di poter formare le «uè linee di attacco, o 
idi non essere obbligato a dar V assalto a forza 
di gente,, o a tener le sue batterie scoperte col 
'rischio di farsele smantellare, o di rinunciare 
alla presa della Cittadella. 

Tosto che voi avete aperta la breccia di- 
struggendo un bastione, voi avete V entrata per 
tre linee, la linea che è di fronte, e le due li- 
nee oblique. Se voi aprite la breccia sulla ca- 
isa, ove la linea obliqua vi porta alla Cittadel- 
la, voi riportate un gran vantaggio sul nemico , 
e se voi potete aprir dall' altra parte la breccia 
*su di una consìmile casa aprendovi la strada al- 
la Cittadella, voi siete alla portata di prender- 
la con due fanti, e piii facilmente con due ge- 
nerali . F. T. 2. f: 6. 

I bastioni per esempio i^. i4« e i6. sono 
4 più importanti, come lo sonoi vostri i38, i^o. 
e i^a, ; parlando sempre delle fortezze che so- 
no marcate alla testa dello scacchiere sulla T^ 
I. eccone la prova . Mettete un fante alla casa 
12. , e r altro alla casa 14. o 16, , mettete \^ 
scala alla casa /^. o S. o 6. queste tre case so^- 
no le sole , sulle quali si può metterla; mette- 
tela dunque alla casa 4- ; montatevi sopu ; so 
il pezzo che h nella Cittadella vuol prendervi 
sulla scala 4- *^oi mettete un' altra scala alla ca- 
sa 6., vi montate sopra, poiché avete tre mosse 
di tre pezzi diversi, il pezzo che guardava la Cit- 
tadella ritorna poi dalla sua presa 4. nella Citta- 
della, e voi prendete col pezzo 6. il pezzo, che 
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h ritomato nella Cittadella di cui diTamt» f$t^ 
drone . Se non prende alla casa 4* ▼oi 1* preiH 
dete al vostro tomo , e guadagnate pertanto il 
giuoco j essendo sulla Cittadella . 

Le trincee non si possono mettere sulla 
Cittadella , essa è una trincea ben forte per so 
stessa. Il pezzo che tì è dentro in difesa, esce» 
e rientra senza scala , e secondo la sua marcia 
di due passi in tutti i sensi , come fa un air 
irò pezzo della stessa armata. E se esso esca 
dalla Cittadella bisogna procurare di tagliargli 
la ritirata. 
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Détta Difesa ddle Trincee 

CAP. xvni. 

Una trincea si difende colla truppa, e eoirar* 
tiglieria. Parliamo primieramente della difesa 
della trtippa. 

Un Fante , un Generale d^ Infanteria ^ li 
due Generali Maggiori difendono la trincea ia 
due maniere. 

I. Se uno di questi pezzi b sopra Tistessa 
casa oy'è la trincea, difende la casa che è im- 
mediatamente di fronte alla trincea senza uscir 
dalla stessa, come nelle regole dei bastioni, e 
della Cittadella , ed esso rieta per conseguen- 
za al nemico di aTyicinarTisi per impadronirse- 
ne , poiché se il nemico tì si aTyicina è mor- 
to, e s'egli monta sulla scala per entrar dopo 
nella trincea , il pezzo che yi è dietro monta al 
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no torno snlk trincea, ere fm2^ montare senxa 

icala, £nehè ne è il padrone, né potendo am- 

2nazzare allora senza uscire, e prende il pexxo 

cho è sopra la scala del nemico; e se questi non 

è' difeso dair artiglieria , o da nn altro pezzo , 

Ila aruto torto di montare all' assalto. F. T» a. F. & 

a. Se uno di cotesti pezzi trorasi ai fian- 
ehi di una trincea , o in nna casa per la quala 
può uscire , e marciare sulla casa al fronte del* 
la trincea , esso prende allora quel pezzo , che 
yi è giunto per impadronirsene ; il cannoniere 
in tal caso m lo stesso colpo . F. T. a. F. 9. 

Una trincea è doppiamente difesa dal can- 
trone, il cannone ha il colpo del cannoniere, cìote 
a dire del fante , e il oolpo di palla . E' piti 
difficile r aTTicinarrisi , e Y impadronirsene • 

Ma se il cannone, o il mortajo non è nel* 
la casa della trincea , il nemico può arvicinar- 
si alla casa che è al fronte della stessa, e im^^ 
padronirsene ammeno che il colpo deir artiglie- 
ria non sia sulla casa ot' egli dere arvicinarsi per 
dÌTenirne il padrone • Il cannone o mortajo non 
può montare sulla trincea per prendere il ne- 
mico all'assalto, può benissimo ammazzarlo col 
suo colpo , se yi ha la direzione contro . 

La trincea non difende che il pezzo che tì 
h dietro , e solamente per la linea che ha di 
fronte; questo fronte è altresì per linea obliqua, 
se la trincea, è posta sulla tinca obliqua . F. T. 
o^F.% 

Quando sopra una casa sonovi due trincee 
unite formando un angolo retto , allora il pezzo 
phe yi è dietro , ha tre case oye batte senza 
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marciarvi, e tre linee difese. V. T. 2.j F. 8. Se 

iih pezzo d'artiglieria entra nella casa battuta 
dalla trincea resta senza attività fino a tanto che 
non si ritiri secondo la regola dei fossi . Il ca- 
valiere non difende la casa che è di fronte al- 
la trincea senza uscire , ne è però difeso. 



Dell' Assalto e della Presa delle Trincee 

GAP. XIX. 

V ì son 4* maniere di prendere una trincea al 
nemico. 

I. All'assalto; a. distruggendola coirartìglie- 
ria; 3. schivando il fronte e prendendo su' fian- 
chi, oper di dietro il pezzo che vie dentro; 4- 
d' impadronirsene senza perdita quando è indifesa. 

Non devcsi giammai prendere all'assalto 
una trincea, ammeno che non si abbia artiglieria 
per attaccarla, oche non si abbia un preciso bi- 
sogno di prenderla. 

Si prende all'assalto colla scala, seguendo 
le regole, delle, quali abbiam parlato nell'assalto 
della fortezza. V. T. 2,. F. 7. Si distrugge col col- 
po di cannone sacondo le regole , delle quali ab- 
biam parlato nel modo di aprir la breccia. Si 
distrugge pure col colpo di bomba , che la di- 
stnigge anche per linea obliqua, la bomba sce- 
glie sulla stessa casa , o la trincea , il pezzo 
che Ja difende. Il colpo di cannone sceglie an- 
cora se ha la direzione ad ung dei due lati. V, 
T. 2. Fig. 3. N. 2. 



Il cannono non rovina rangolqdiclue^tnnT 
cee. V. T. 2. Fig. 3. N. i. 

Il colpo di bomba scej^lie sempre uno dei 
a. dei 3. dei 4* poz;^i che sono ncll' istessa casa 
e iniogni direzione. V. T. a. Fig;. 3. N. 1. 

Se ne impadronisce prendendo il pezzo cho 
le difende, e rimanendo il pezzo vittorioso sen- 
za esser preso. V. T. a. Fig. 7. N. 1.2. 

Se ne impadronisce finalmente quando è in- 
difesa avvicinandovisi, cioè a dire ombrando nella 
casa che è di fronte, o in quella che vi è dietro^ 

Quando la trincea fe presa non appartiene 
più al nemico; e serve alla difesa del pe:^zo chp 
se n'è impadronito. Questa trincea può essere 
anche ripresa; e se si teme che ciò accada, si di^ 
strugge secondo la regola, di cui abbiam parla* 
to nella postazione dellp trincee . 
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GAP. XX, 



uesto fiume che divide, il campo in duo 
campi noq ha le acque tanto alte cho non si 
possa passare . I ponti servon,o per passare Tar- 
tiglieria , e per facilitare il passaggio all' arma- 
ta. Un soldato, un semplice Generale nel mo^ 
jnento che tocca l'acqua. non fa che un passo, 
ed un passo quando n'esce, p. e. mettete un 
soldato a una casa di distanza dal fiume ; cioè 
a dire che siavi una casa tra lui e il fiume, 
fa allora tutti li due passi; poiché finisco la ^yx\ 



So 
uarcia c(J passo nella casa del £Qme;,se h sul- 
la sponda , non fa che un passo sulla detta ca- 
sa del fiume, oTe si arresta a cagion dell'acqua 
che gli Tiota dì proseguire , in questo colpo, ai 
lati / e sortendo fa sempre un passo . 

Il semplice Generale se è postato in modo 
che TÌ sieno fra lui, e il fiume due case, ia 
tutti lì 3, passi fermandosi nell'ultima casa; 
eh' è nel fiume, se h più vicino siesue la re- 
gola dì proporzione del fante , come la sieguti 
si lati , e sortendo ; cioè a dire non ha che un 
passo neir acqua. Il Generale di Cavalleria non 
fa , toccando Dell' acqua , che il passo del sem- 

f'iice caraliere , e il caraliere seguita semprei 
a sua marcia. I due Generali Maggiori toccan- 
do neir acqua non fanno che due passi, e osser- 
Tano la regola' a proporzione dì questi due poz- 
sì , e della sua marcia, che osserra il fante, e il 
semplice Generale. Tutti questi pezzi acquistano- 
la sua marcia se passano sul ponte. F.T.2.F.5. 
Non sì pu6 mettere la trincea , né la sca- 
la nel fiume , si può mettefla bens^ sul ponte 
quando nouTÌb nulla che possa opporvisi. L'ar- 
tiglìoria non può passare il fiume, che sul pon- 
te , se l'artiglieria entra nel fiume b perduta. 
Un pezzo che sìa sopra il polite per disceB- 
dere noi fiume, o nel fiume per montare sopra 
il ponte sicgue la medesima regola , ciob a di- 
Te il fante, e il Generale non fanno cho un 
passo, egli altri Generali Maggiori non ne fan- 
no cho due. 

Si pu6^ gtuocare altresHn duo senza fiume- 
e allora non tì k ohe un campo solo; il giuoco 
in 3- in 4- si giuoca sempre senza fiume. 
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Del' AccampamentQ 

GAP, XXI. 

JiS el giuoco degli scacchi i Giuocatori sono ob- 
bligati ad' accamparsi sempre nella medesima 
loaniera . E" ben ridicola cosa il prcscriyere il 
modo ad un Generale di schierare il suo eser* 
eitp, di marciare, e di battersi; La costrozióno 
dqUa fortezza, e della Cittadella è soltanto pre* 
scritta , poiché è naturalo che un Generale al- 
lorché prende il comando di un'armata non de« 
ve cominciare dal costrurre la fortezza, la qual 
deve essere già fatta. E' prescritto altresì il 
luogo per accamparsi, essendo naturale che non 
si va ad accampare in faccia al nemico, ot'o* 
|(li batte colla $ua artiglieria, e colle sue trup- 
pe. Vi è dunque un sito in cui V arniata^ si or« 
ganizza, e si riunisce per marciare in seguito 
contro il nemico , e far senza rischio i prixai 
ntorimenti ^ 

Il sito dunque per ischierarsi è fra la quin- 
ta linea ihclusiTAniente per le truppe; e fra la 
quarta linea inclusivamente per T artiglieria. In 
questo recinto, del campo il giuooatore disjpone 
a suo piacere Tarmata, dopo aver costru^tta la 
fortezza, e la Cittadella fra lo due linee incla«> 
sivameute in una delle due maltiere prescritte 
nelle regole del giuoco, ove egli dispone egu^U 
mente a suo piacere la guarnigione , e^rarù^t 
glieria destinata a dUoiiderla« 
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E' inutile l' avTerlire , che Bisogna gnat- 

dare di ben disporre l'armata, che i pezzi sia- 
no a portata di difendersi l'un lUltro; Vinfante- 
ria coir artiglieria; la cavalleria alle ali, o die- . 
tro; i Generali ben postati per il comando, e 
difesa de; suoi corpi, ce. ec. Vedetene un* idea 
nei due giuochi eh' io vi presento . 

Allorché tutti i pezzi del giuoco, eccettua- ! 
te le trincee , i ponti , e le scale , che si con- ^ 
servano fuori delio scacchiere per servirsene j 
all' occasione , sono postati, non si ha che a co- 
minciar le mosse da una parte , e dall' altra . 



Détta Marcia dell' Armata 
GAP. XXII. 

* 

v>rgni mossa dell'armata è composta di tre 
mosse di tre pezzi diversi, la posizione di una 
trincea, di una scala, di un ponte, la muta- 
zione di un cavallo in un fante , del Genera- 
le di cavalleria in Generale d'Infanteria, che 
si fa neiristessa casa, in cui si trovano sud- 
detti pezzi , fa , ciascuno di quésti pezzi , una 
di queste tre mosse - come pure il cangiameii- 
todi direzione, sulla 'medesima casa, dell'ar- 
tiglieria h una di queste tre mosse; il levar di 
una scala , o di un ponte, come la lor distru- 
zione , o la distruzione , o demolizione di una 
trincea, è un altro m!ovimento ; in una parola 
o'gni pezzo che si muove, che si postai , che si 
leva, che si retina, che si cangia di stato^ di 
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direzione , o di Inogo è sempre per esso uno 
dei tre moyimenti del giuoco , Nou si è per 
altro obbligato a far tuue tre queste mosse, 
basta farne una ; e il pezzo cbe è ne la Citta* 
della non è obbligato a muoversi dal suo posta 
Ogni pezzo- prende ove marcia; T artiglieria ha 
il colpo degli artiglieri , ciofe a dire prend' an^» 
che essa ove marcia , « fa il suo colj.o di palla, 
di bcmba senza muoversi dal suo posto . 

Ciascuno pezzo marciando ncn può passare 
sulla prima casa di un altro pezzo di Icrza egua-» 
lee maggiore, che possa marcia rvi e hattcr^^i im- 
mediatamente senza ritirare un altro ] ezzo; ac- 
cettuata la cavalleria, che ncn osserva questa 
regola né attivamente, né passivamente; 11 Gc* 
nerals di cavali. T osserva rei doppio salto, il 
quale è arrestato nelle due prime case dal col* 
pò di cannone. Si può marciare sulla prima ca-* 
sa battuta da un pezzo che si ^uol prendere, pur* 
che un altro pezzo, secondo le regole anzidette, 
e delle quali abbiam giii parlato, non presenti 
il medesimo ostacolo. L'artiglierìa in quanto al« 
)a sua marcia, e al colpo de' cannonieri, oarti*- 
glieri non esserva queste regole né attivamente, 
né passivamente. Il cannone vieta il passaggio 
sulla linea del suo colpo fra le due prime case 
al fante, al Generale d' infanteria , e al Gene- 
rale di Cavalleria volendo eseguire la sua dop- 
pia marcia; vieta pure fra queste prime due ca* 
se, la postazione della trincea, della scala, e del 
ponte; come altresì la loro demolizione per par- 
te della truppa e non dal colpo d'aitiglìeria; 
lieta il passaggio fra la prima casa del suocoi* 

e 
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yo al L. T. Generale, e al Generale in capo, qnan^ 
tnoqne sia il primo, e il piti imjportaute pezzo 
del giuoco, come h il- più grande, e il più ini'* 
portante personaggio in un'armata. Bisogna os«. 
servare in una parola e ben attentamente tutta 
le regole delle quali abbiam gik parlato, e che 
b inutile di ripeter quh. ì/ artiglieria resta sen^ 
M attiritk e senza muoTér3Ì^ se nel cam})o oye 
si trova non vi è piii al^un 'pouo dell' armate 
a cui essa appartiene, e c|uie allora fra le mani 
del nemico, che sene serie dopo un colpo^ Bi« 
sogna dunque far attenzione di non pa$5are Tarr 
tiglieria di Ik del fiume senza farvi marciare 
qualche pez2K> dell'armata, come pure di non la-* 
sciarla abbandonata senza alcun pezzo noi sue 
proprio campo, nella fortezza , e nella fortezza 
nemica quando vi si b dentro padrone della stes^ 
sa. Essa riprende la sua atti vitii allorché giun** 
gè qualche pezzo nel campo, o nella fortezza ove 
$i trova se non è ancor caduta in potere del ne** 
mica Un pezzo che trovasi sul fiume fa agira 
J* artiglieria ne' due campi; quando giuocasi sen« 
sa fiume il giuoco in due, non vi h allora che 
un campo, e basta che. siavi nel campo un pezz0| 
e un pezzo nella fortezza^ 
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JPdla Pronhozione hélVArmata 

• • • * 

CAR XXIII. 

ó\ el giuoco ^eglì scacchi un pedone che giun- 
go air ultima linea dello scacchiere^ o prima la» 



ne» pe! nemico, Iia la sua promozioiie al grada 
di. Regina^ di Torr^ ec, ^c. 

rtel giuoco: della gi^erra i^ neceisario aìtre« 
si che tì sia un3 tal l. promozione per i pezzi 
che si distinguono per la loto braTnra, o corag« 
gio . Un pez7:o che prendo, all' assalto una trin« 
cea difesa , eh' entra nella fortezza , oye sieno 
almeno due pezzi di qualunque specie in dife« 
sa, sale sul momento al grado eh' è a lui disso4 
pra. Il cavallo non può montare all'assalto di 
una trincea^ ma può entrare per la breccia nel^ 
la fortezza, m^ può cangiarsi prima in un hn^ 
te , pt}ò egli pure in tal modo montar di grado* 

Se non tì è di Generale in Capo ognipcz^ 
fto può divenirlo entrando nella fortezza per as« 
salto ^ ciò è a dire colla scala , e purché nella 
fortezza ri sieno due pezzi almeno in difesa # 
Ecco la graduazione delle promozioni . Il fanto 
passa al grado di Generale; il Generale a queK 
lo. di L, T. Generale; Il L. T. Generalo a: 
quello di Generale in Capo; il Cavaliere eh' en« 
tra per la breccia , o per la porta nella fortez* 
sa,' a quello di Generale di Carallerìa ; il Ge*« 
Aerale di Cavalleria a quello di L. T. Gene* 
Tale • Ma per passare da un grado all' altro bi« 
sogna che siavi una piazza vacante, e quando 
non vi è secondo l'ordine disegnato, si passa 
air altra, fintanto che se ne trovi una vacante; 
• se non ve n'k aleaoa ooa vi è prrafostooe. 
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Dei Prigionieri di Guerra ^ e della 
maniera di cambiarli 

GAP. XXIV. 



uando si ha nn pezzo, eccettuata 1* artiglic- 
tia , sopra una casa battuta , e che non si può 
più salrare, avendo la ritirata tagliata per ogni 
parte, è meglio allora di renderlo prigioniero 
di guerra, che perderlo. La resa di un tal pez* 
zo non conta nelle mosse del giuoco. 

Si può in seguito dimandare se si vuole la 
i^estituzione del prigioniero , cott^sta restituzione 
lia luogo dando al nemico un pezzo dell' istessa 
iovzà , s • ne avete nei pezzi tolti al nemico; sa 
non avete un pezzo della stessa forza convie» 
dargli due , o tre pezzi a proporzione del pri- 
gioniere che vi h reso. Voi postate i prigionie- 
ri restituiti fra la linea dell'accampamento, e 
nella foltezza , o nella Cittadella in luogo pe- 
rò che non possano battere sul momento il ne- 
mico. La restituzióne, e la postazione di que- 
sti' pezzi non conta nelle tre mosse del giuoco. 
Nasceranno spesse volte delle dispute su' que- 
sti cambj ; convien fare pertanto delle conven- 
j^ioni prima di giuocare, e stabilire se si voglio-» 
no .£ir de'prigi^ieri, o se non se ne vogliano 
fare . 

Vi presento una regola per far questi cam- 
bi , quando non vi h nn pezzo dell* istessa for- 
aa , alla qii ale vi uniformerete , se vi aggrada . 



L 



Due Fanti per un Generale J Infanteria; duo Ga» 
valli per un Generale di Cavalleria, un Fante, 
e un Generale; un Fante ^ o Cavallo, e un Gè» 
nerale d' Infanteria per il L. T. Generale. Un 
F^ntc, un Cavallo, e un Generale, per il Gè* 
serale in Capo , oppure un Fante » e il L» T« 
Generale • 



Della littoria f e Giuoco indeciso * 

CAP. XXV- 

XI giuoco resta sicuramente indeciso allorché 
li due Giuoealorì si trovano senza scala per montare 
sulla Cittadella , che h V oggetto della vittoria* 

siesta sicuramente indeciso allorché Bon vi è 
pìix che un pozzo solamente da una parte , • 
dall'altra quantunque vi sia tutta l'artiglieria » 
parchi? il pezzo suddetto non esca dalla Citta*» 
della che jìer prender l'altro, il quale nen xeh 
sta piii difeso dall' artiglieria che non ha pie 
dì attività dopo che questo pozzo è morto , a 
preso; ma egli andrebbe a farsi prenderò grati». 

Il giuoco può restar indeciso, allorché, si è 
perduta l'artiglieria, oì ponti per farla passare. 
Allorché non si hanno più trincee per fare gM 
approcci innanzi alla fortezza nemica ben difo» 
Sa , e che tutte due le armate non hanno gente 
abbastanza per dar l'assalto. 

Non accade giammai che tutti li pezzi re- 
stino morti , o presi da una parte , e dall'. altra» 
Bimarrà sempre un uomo sai campo • 
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DtUa Diminuzione del Giuoco 
GAP. XXVI. 

* 

e i Ginocatori desiderassero di comandare' nn^ 
armata più piccola, e veder più presto il fina 
del ginocp, non si ha che a diminuir V armata, 
« a battersi con meno pezzi . 

Yi darò 4* maniere di diminnir V armata^. 
lé Li medesimi pezzi, e un più piccolo ina* 

S azzino ^ ciò è a dire 4- trincee, due ponti /ì& 
ne scale « 

a. Una più. piccola fortezza composta della 
Cittadella , di 7. bastioni ; un cannone , ed un 
Biorta jo , e due fanti per guarnigione . 

Nel campo un cannone , e un mortajo , ó 
Ano cannoni ; 6. fanti , due Generali , due Ca- 
valieri, il Generale di Cayalleria, il L. T. Ge- 
nerale , e il Generale in Capo. 4* trincee , diid 
ponti , e due scale « 

3. Una più piccola fortezza colla Cittadella, 
m 5. bastioni: un cannone, e due fanti ],)er guar* 
bigione . 

Nel Campo un cannóne, 4- faiiti, due Gef 
aerali , due Cavalieri , e il Generale in Capo; 
due trincee , due ponti , e due scale . 

4* -"^'^ Cittadella senza bastioni , un fante 
sopra. 

Nel Campo un cannone , 4- ^^^^^ * ^tie Ca- 
valli, due Generali, e il Generale in Capo; 
Due trincee , due scale , e due ponti • Si puon« 
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no giQOcare queste 4- diminnzioDi d' armata sen- 
2a nume , siccome senza fiume si pnò ginocaro 
il gran giuooo in due . Le altìme due diminuì 
zioni richieggono per altro un campo più pic« 
colo, Yoi potete giuocar da una parte sopra il 
campo diviso dal fiume, e schierarri fra le dxm 
^rime linee ; oppure potete tagliare 3. , o 4« li^ 
née ad ogni testa delW scaccliìere senza £Eir us^ 
del fiume ; e se yoi muovete due pezzi solar 
mento il giuoco sarà meglio combinato. Ma it 
giuoco none così interessante, e così diletterò^ 
te come il giuoco composto di tutti li pezzi: ^ 
féx altro più breve sènza fiume . 



Delle Contenzioni 
GAP- XXVIL 

Ji^ on vi è giuoco al monda, in cui ilGiuocato- 
Te non possa far delle variazioni, e delle com^ 
▼enzioni, che ne rompano le regolo. I Ginocator 
Ti adunque sono padroni di farne prima di co- 
minciar il giuoco. Se uu esperto Giuocatore rjr 
trovasi a giuooare con un altro meno forte nel 
giuoco, può accordare a costui qualche vantaggio 
per formare un perfetto equilibrio nella batt^ 
glia, e per riportar più d'onore nella vittoria dev' 
t^gli comandare per esempio un'armata inferio- 
re , o permettere air altro di accamparsi, più 
vicino al fiume* 
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Dei Trattati di Pace 

CAP. XXVIII. 

XJe gnerre ordinariamenfe durano degli anni» 
e qualche Tolta una battaglia le fa finire in 
pochi giorni; q^ialche Tolta una piccola armata 
ne batte ana pili nnmerc-sa; i6. anni è durata 
la guerra di Troja; tutte le guerre puniche soa 
durate lungo tempo; Cortes con un pugno di 
eente hi conqnistato una parte dal nuoTo mondo; 
BooNAPARTB finilmcnte in meo di un mese ha 
fatto m'irciare un'armata che ha passato le alpi 
nel cuore dell' inTcrno, ed ha per la seconda 
Tolta colla batti»glia di Marengo liberata l'italia, 
e riprese le fortezze che gli , austriaci hancju- 
snmato più di un anno a conquistare. 

Altrettanto può succedere in questo giuoco^ 
il quale non fe altro, che una imitazione, per 
quant e possibile, della guerra. La durata del giuo- 
co dipende sempre dalla braTura, e dalla egua« 
gilanza dei Giuocatori. Ma come qualche Tolta 
accado, chi stanchi Giuocatori di battersi ami* 
no a far la pace senza esporsi al rischio di to- 
der la battaglia decisa calla Tittoria all'uno dei 
due, tì è luogo allora a far dei trattati giusti 
e Tantaggiosi ad ambe le parti belligeranti. Co* 
lui che ha più bisogno della pace, può accorda 
M per ottenerla, una o due linee di piti al ne- 
mico per accamparsi , ricominciando un altro 
giuoco; di lasciargli accampare sull'altra riTa 
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del finme una porzione dell'armata, o crualcli^ 
altro simile yantaggio. 

CiuoQo in Due 

GAP. XIX. 

J o non TI presento questo giuoco in due cornei 
nu giuoco ben giuocato, ma isemplicemente per 
fervi conoscere praticamenle la forza dei pezzi ^ 
Ja loro marcia, la combinazione del giuoco. 

Dopo aver apprese le regole di ogni pezzo, 
tiumeratele case dello scacchiere con della biac-» 
ca sciolta neir acqua, che voi potrete in segui* 
to cancellare dopo aver giuocato. La prima li- 
nea che h comj)osta in largo di 9. case , comò 
tutte le altre , porterà le 9. unità, poi la sccon-i 
da linea comincierà dal n. io. ,e seguitate a se-* 
gnare come se voi aveste a scrivere una lette- 
ra, coiuinciando sempre a sinistra , e finindo a 
dritta, fino a tantoché abbiate segnata tutte la 
case, che ascendono al n. di i53. 

Il Giuocatore che si posterà alla testa del 
campo , ove i numeri cominciano , comanderà 
Tarmata nera, che or ora va ad essere schiera- 
ta; l'altro Giuocatore che si posterà all'altra 
testa, ove la numerazione dello case finisce, co- 
manderà r armata bianca ; che or ora va anch* 
essa ad essere schierata. 

Postate le vostre fortezze^nel luogo, e nel- 
la maniera, che voi vedete sulle due estremi- 
tà dello scacchiere nella Tavola i. Le due al- 
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^tre fortezze, che sono ai due luti, qnantonqnof 
possano egualmente servire le lasceremo per U 
giuoco in 3. o in 4- 

Dopo aver costrutte le vostre fortezze col- 
la loro Cittadella, mettettevila loro guarnigio- 
ne ; cioè a dire , un Generale sulla Cittadella , 
un cannone, parlando della fortezza nera, sulla 
casa 12.; un mortajo suUa casa i3.; un altro 
cannone sulla casa i5., tutta questa artiglieria 
deve avere la direzione al fronte ; mettete uà 
fante sulla casa due, che h alla porta dritta del'^ 
la fortezza, e l'altro sulla casa 8, che è alla por-w 
ta sinistra. Mettete un eguale, guarnigione col* 
la stessa disposizione nell'altra fortezza bianca « 

Eccovi le vostre fortezze Ben difese da una 
guarnigione, che deve esservi sempre posta 
dentro, che può uscirne in seguito, e che può 
essere accresciuta giuncando dall'artiglieria e dal- 
le truppe del campo. Non vi rimane adesso che 
a schierare le armate nel campo entro le linee 
prescrìtte dalle regole del giuoco; Schieratela 
dunque • 

Neri 

Linea 3. AI n. 20. Cavaliere; al ìì^i. L. T. 
Generale; al 23. Generale in Capo; al 2^. Ge- 
nerale di Cavalleria ; al 26^ Cavaliere . 

4. Linea. Al 28. cavaliere; al 2g. fante; al 3o« 
cannone colla direzione al fronte; al 3i. fante; 
al 32. mortajo colla direzione al fronte; al 33. 
fante; al 34 cannone colla direzione a} fronte; al 
35, cavaliere.* 
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5. Zinea. ÀI 37. Geiietale; al dÒ. fante; al 4^, 
finite; al 4^. fante; al 44> &ntc;al ^?i. Genexài^^ 

BlANCm 

5. Liaetu Al n. no. fante; al iii. Csinte; d 
li:a. fante; al ii4- &ì nS. e al 116. fante. 
'4* Zi^'^d' Al 119. cayatiere; al 120/ òannorà 
colla direzione al fronte; al 121. cavaliere; al I2Ì^ 
morta jo colla direzione al fronte; al i23. para^» 
libre; al 124. ^arnione cella direzione al fronte} 
ai laS. cavaliere; al 126. L. T. Gen. 

3. Linea. Al 1127. Generale di cavt^ljeria; ^ 12^ 
|fltntè;*al i3b. Generale, al iJi.'Generar? in oa^ 
pò; al i3i. Generale; al i33. fante. 

Dopo aver postate tutte due le armate non 
vi resta che a cominciar il giuoco . Quando vi 
dirò alla dritta^ alla sinistra, sln'tehde 'sempre 
la dritta, e la sinistra dell^ armata che muove, os^ 
sia del Giuocatore, che rte è all^ testa, e pj^e no 
è il Vero Generale in capo. 

Neri. Colpo i. 

I fanti 40; e 4^* ^^^ P^^^^ ì" avanti ai n. 
SS; e 60. il mortajo al n. 41- < quando si muo^ 
ve un pezzo di artiglieria senza determinarne 
la direzione s'ifitepde quella, eh' esso aveva ) 
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I fanti 110, III, e ila. due passi in avan- 
ti ai n. 92, 93, 94* 



^ • 
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Nefu C, 5. 
Il morta jo al tu So. li due cannooi ai n. 3^^ 

♦ 43. 

Bianchi 

I fanti ii4> iiS* e ii6. in aranti ai h^gS, 

^ iST. C. 3. 

I due cannoni in aranti al n. 4^>^ ^^* ^^ 
:|Lortajo al n. 59. 

B. 
Un passo in aranti i 3. pezzi d' artiglieria» 

K C. 4. 

II caraliere a8. al 47; il caraliero 36, al 
5t. Il fante 38, per linea obbliqua al 4^* 

B. 

Un passo in aranti li 3. pezzi d' artiglieria. 

N. C. 5. 
Il fante 44> P^i" lii^^a obbliqua al 54. Il 
caraliere 20, al 89. Il caraliere 26^ al 43* 

B. 
Il Fan. 93. per linea obliqua al 73., noi 
fiume; il Fan. 97. air 81., per linea obliqua 
Il mort. al 95. 

K a 6. 
Il F. 3i. al Si., Il F. 33. al 49., Il 
F. 46. al 55. 

Il Cau. 102.' al 93. Il Gar« 119* ^l 20c# 
Il Car. 12$, al 108» 
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N.C.7.' 

Avanzate li due cannoni un pasSQ; il F. 
^4-- ar63. 

B. 

Il Gan. 106. al 97.; Il F. 93. al 74.1 
il F. 9^ , air 80. ( Questi 4- fanti, che sono »^1 
fiume non puonno far adesso che un passo ; il 
F. nero 63. non può marciare alla casa 79. , nou 
potendo passare sulla casa 71. difesa a latodt 
ine fanti; e cosi pure il F, 55.) 

N, C. 8. 
II F. 5& al 67. ; il F. 60. al «9. ; il 
Gen* di CaTalleria al 41* 

B. 
Il Cav. 121. al ioa.; il Car. i:s3. ai 106.; 
il Gen. di Gay. toccando al 120. al 11 3. 

N. C.9. 
Il C-^n. 57. al 56.; il Gan. 61. al 6a. i 
il Cav. 89. al 58. 

B. 

Il F. 74. al 75. i il F. 80. al 79. ; il P, 
94. all' 85. 

N. a IO. 

Il F. 55. al 46. ; il Gan. 56. al 55. , 
cplla direzione sulla linea obliqua sinistra; il 
p. 69. al 77. 

B. 

Il F. 75. al 6j. ; orendondo il P. nemi- 
co, che yì si troya; e il F. 85. al '^j., proa-» 
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dendo similmente ,V ^Hto ì Toltate il Gan, 97. 
codia direziono sulla linea obliqua sinbtra • (I 
due &nti che hanno £atto jpresa son difesi diV 
questo cannone . ) 

N. ù. TI. 

Il mort. So. ^ al So. , U Git- 58. , al 89* ; 
a F, 46. al &6. 

' B. 

|I1 F. 6'^. potrebbe prendere il Cav. 47-» 
ma non può trarersare la casa 57. , difesa a la- 
to non solamente dal F. 56. , ma altresì dal F. 
49.) Il F. 77. al 68. j il F. 96. 4 78.; il 
VaY^ ipo. air 83, 

■ r 

Il Can, 6a. al 61.; il Cav. 43» al 6a. .; 
il Can. 55. al é^6. , colla direzione al fronte 
battendo il fant^. n^mjico» php è alla casa 73ir 

B. 

<Noi abbiai^odue F, battuti dadue Gan. ) 

Il F. 73. al 74- > . il ^^°* 93* al 94. ; colU 
direzione sulla linea obliqua ministra; il F. 794 
al 69. 

N. C. .i3. 

Il Can. 6r, , che è battuto alla dritta, al 
5 a, ; col F, 63, prendete il F. 8i. ; il Gen. 
45, al 63, ". ; 

• B 

Il Ca?. 83. al 76.'; il F. 74. aj 76. .il 
Can. 97., all' 88, colU dir^z. al fronUi ia W< 
W^ al can. wi»ico, 
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N, C. 14. 
(La forza nemica, eh* è ài centro, minac- 
ela di attaccare il nostra , di ripiegarsi soprrf 
•una delle nostre due ale.) IL Gav. 62: al 4'.; 
il Gen. 37. al 38- il Gen. di Cav. al 34. 

B. 

Il Mort all' 86. ;il Gan. 94. all' 84. ; col- 
la direzione al fronte; il Car, io6. all' 87. 

N. C i5. 
(Il Gen. 63. potrebbe prendere il Gav. 87. 
ma non può passare sulla casa 79. , di' è' fra le 
due prime case battute dal colpo del cannone 
88. ; e poi non può fare tutti li tre passi toccan- 
do nel fiume, ) Il Gan. ^6. ,al 87.; colla dire- 
zioM sulla linea obliqua sinistra , il mort. al 
41. voltate il Gan. 5a. ; colla direzione suUi li- 
nea obliqua dritta. 

b: 

(llnostroGorpo, ch> padrone del fiume^ 
k battuto dair artiglieria del nemico ; bisognar 
attaccarlo, non avendo tempo a ritirarsi senza 
perdita) Il F. 69. al 61.; Il F. 68. al 69.; 
col F. 6j. prendete il F. 49* 

N. C. 16. 
Col F. 5i. prendete il F. 6i. ? col colpo 
del Gan* 5a. ammazzate il Gav. '^6. , che fe 
sulla linea Sbattuta dallo stesso, il qual non si 
muove dal suo posto secondo la regola; il mort. 
al 3a. 
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Col colpo del Can. 88. , ammazzate il F. 
6i., col F. 49. prendeteli Cav, 89. Gol F. 69, 
prendete il Gay. 4^* 

-^. C. 17. 

Col F. 39. premiete il F. 89.; col F. 35., 
prendete il F. 48. ; il Gau. 5^. al 60. colla dire* 
zione al fronte. 

B. 

{ Il F. 78. , S5 non fosse nell' acqna , dad- 
doTe non può far che un passo , prenderebbe il 
Can. 60. ) Voltate il Can. 84. , colla direz. sul»- 
Ja linea obliqua dritta battendo il cannone, ne» 
jnico ( il qualo non può più ammazzare il vo- 
stro F. ; o Cav. se Toi ritirate il fante, amme- 
no che non metta una trincea.) Il Gay. ioa. , 
air 85. ; Il Gen. i3o,, al io3. 

N. C 18. 

Mettete una trincea al Can* 60.^ all'ango* 
lo dritto della sua casa col fronte sulla linea 
obliqua dritta per coprirsi dal Can. nemico, col 
éolpo del medesimo can. ammazzate il F. 78. ; 
il Cav. 47. al 6àf 

J5. 

Col Colpo del Can. 84- rovesciate la triiw 
<?ea 60., il Car. 87« al 98.; il G&v, 85, 3195. 

K C. 19. 
Il Can. 60. al 5|., colla direz. sulla linea 
obliqua dritta, battendo il F. 75.; il Can, 87. 
al 4?-» oolla stessa direz. eh* esso avcva^ il Gen. 
S8. al 58* 
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Col Gay. 98. prendete il F. 81.; il Caii« 
88^ al 97. , colla direz. sulla linea obliqua 
dritta ; il F. 76. al 76. 

N. C. 20. 

Col F. è6. prendete il F. 76. ; il Gen. 58. 
ni 74.; il Can« 47* ^^ ^^* coììsl stessa direzione* 

Il Gan. 84 al 98. colh direz. al fronte; il 
Mort air 87.; il F. 12^ al in. 

N. C. ai. 
Il Gen. 74- air 83; il can. 56, al 65; med* 
direz; il can. 5i. aF 59; med. direz. 

B. 
Il cav. 81, al 70; il can. 97, con dir. al fn 
air 88.; il car. 108, all' 89. 

N. C. 22. 
Il can. $9, al 6^; inolia dir. al fr.; il Gen» 
63, al 71; il cay. 53, al 4^« 

-B. 
Il cay. 89, al 78; il L, T^ Gen. al 106; il 
Gen, 18:2, al 102. 

N. C. . iS. ■ 
Il can. 67, al 68, colla dir. sulla linea ohi* 
sin.; il Gen. 71, al 62; il F. 43, al 63. 

B. 
Il can. 88, al 97; il cav. 78, all' 89; ilF. 
i33, al 117, 

JV^. C. 2/^ 
Mettete il ponte sul 74; il can. 65, «u:l 
ponte colla dir. al £r.; il can. 68, al 67. colla dir. al 
fronte. B. 

Il cay. 93, al 109; il G«o. ijo3, al io4i il 
Gen. in capo al 129, d 



N. a 2$. 

Il F. 76,. air 84; un pont^ sul 7$; il can. 
$7, sopra, colla dir. al fr. 

Il can. 97, al gè, colla dir. sulla lin. obi. 
sin.;jl F. Ili, al ii.j; il Gen. 102, al lao. 

iST. C. ^6. 
Il Gen. 8a, al 109, prendendo il cayaliere; 
il can. 74. all' 82; il can. 7S, all' 83. 

. J?. 

Col Gen. 104* prendete il F. 84: fate sal- 
tare il Gen. di car. al ioa,.a di là air 83, 
prendendo il cannone, postandolo al 93, rove- 
sciato per servirsene nella mossa che verrà dopo 
che il nemicQ avrji mosso. Il Qen, in qapo al 12^. 

N. C. 2j. / ' 
Col cav. 64, prendale il Gen. di cav. ali* 
t^; il Gen. 109, al.91; il Gen. di cav. d;iÌ34> 
al 5i, e quindi al fìé. 

B. 
Col Gen. 84, prendete il cav. 83; drizzate 
il can. Q2, colla dir. sulla linea obi. sinistra: il 
• 1x2^ al 94« 
'^ JV. C. 28. 

Il vostro c(in. 8a, è perduto, gettatelo nel 
fiume, e levatelo dal f^iuoco; il nemico non lo 
.avrà; Il Yoslro G?n. 91, i* bop presto pure per- 
duto, rendetelo prigioniero ( questa mossa non 
conta nelle tre mqsse del. giuoco ) Il F. 63, al 
71; Il Gen. 6a, prende il cav. 70. 

( Il Gen. in capo dell* armata nera, cioJ^ a 
diro il Giucatore, dimanda la restituzione del Gen. 
prigioniofo, dando in is^ambio al Dei4Ìco. duo fan- 
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ti. Mettete dnnqne il Cen. al n. ^i. del suo 
cumpo; eli due fanti ai n. iia» 114, del loro 
campo. Bisogna metter sempre li pezzi restituiti 
fra la 5. linea, in cui si accampa Y armata al 
principio del giuoco, e senza che possano olfen* 
der e immediatamente il nemico.) 

jB 

Il can. 96, all' 88, 'dir. al fr. Il F. 94, al 
78; il mort. 87, air 86; dir, obi, dritta. 

' N, C. 2g, 

( Il Gen. e il F. non puonno mettere il pon- 
te sulla casa 89, essendo i. la prima casa battu- 
ta dal F. e a. è una delle due prime case bat- 
tute dal colpo del pannone; né sulla casa 80, o 
61, che sonq appresso ad un pezze nemico) 

Il F, 71, air 80; il Gen. 70. al 5a., met- 
tete una frincea sulla casa 62; al fronte perdi* 
fendere il Gen. dal can. 88; il quale non può 
neppur royesciarla non essendo alla portata di 3. 
caso. 

-?• 
Can. 88, al 97; F. 78, al 70: car. 89, al 78. 

N. C. 3o. 
(Il Gen. 5^. i che difende la trincea vie- 
ta altresì al F. 70. di avvicinarsi alla casa 61. 
ove s'egli venisse resterebbe ucciso dal Gen. 
sud. senza che sia obbligato ad uscir (uori del* 
Jla detta trincea. ) 

Il F. 80, air 81; cat. 4a, al 53; Gen. 4^^ 
al 5i. • , . 

J3 • 
Can. 93, air 85; con dir. obi. sin.; can. 
air 84, con 'dir, obi. dritt, F; 70,, a i pi^ 

d a 
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N. C. Si. 

Il Gen. Si, al 78, prendendo il Garallo; 
car. 53, al 4^; Gen. S2, al 54* 

B. 

(Il Gen. 83, è padrone dei due ponti, pO"» 
trebbe leyarli, ma siccome l'armata è forte, eia 
istato di passar il fiume per attaccar il nemico b 
utile dì lasciarli per servirsene nel passaggio del 
fiume, sopra tutto per V artiglieria. ) ^ 

IIF. 7i,al6i;(è padrone della trincea 
abbandonata ) 

Il F. 114, al 96; il F. 117, al 99. 

N. G. 32. 

Il F. 81, al 72; Il Gen. di car. dal 58, aì 
47. fil Gen. 78, non arendo più di ritirata^ «d 
essendo preso sulla casa del fiume, daddove non 
può far che un passo , secondò la regola del 
pezzi, che sono nell' acqua, si ronde prigioniero.) 

Il mort. 32, al 3i; con dir. obi. sin. 

B. 
F. 96, prende il Gen. al 78; F. 99, al 
•7; mort. 86, all' 87. 

N. C. 33. 
Il mort. 3 1, col tuo col[)o ammazza il F. 61; 
il F. 73. al 63; il Gen. 54, al 53. 

B. 

Gan. 97, air 89; L. T. Gen. ,106, al 90; can. 

85, air 86. dir. obi. drit. 

N. C. 34. 
F. 63, al 54; Il Gen. 53, al 44; mettete 
una trincea all' angolo dritto della casa 54- 

B. 
F. ti2, al 96; il Gen. ino, al 98; il Gen. 
83, al 67. 
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N. C. 35, 
Il Gen. di cay. 4?, al 2B; L. T. Gen. 2%^ 
m\ ^6; il can. 12» all' 11. 

B. 
Il can* 84, al7S9 sul ponte con dir. al froxu 
Gen. in capo ia8, al 93; F. 78, al 68, 

N: e. 36. 

Il Gen. di cay. i8, toccando il 4?» »! 64; 
41 F. 39, al 55; il Gen. in capo 23, al 3a. 

B. 
F. 68, al 5o; il Gen. 67 ^ al 58; can, 75, al 

^7* ^' ^* 

N. C. 37. 

Il Gen. di Cavalleria 6^.^ toccando sul 
ponte 75, al 92. ; e prende il Gen. in Gipo ; 
il mort: 3i. al 39.; colla dir. al Iato sinistro 
per difendere il Cay. ^2. ; il Generalo in Ca* 
pò Sa., al 64. 

B. 

IlGen. 98, prende il Gen. di cay. al 92; il can. 
67, al 59, con dir. ohi. sin.; il F. 5o. prende il 
cay. A2. 

N. C. 38- 

II Gen. in capo leya il ponte 74; il Gen. 
44> prende il F. 4^> ^^ ^^^« ^^> ^^ ^^* 

Il can. 59, smantella il mort. 89, che si le- 
va dal giuoco; il Gen. 58, prende il Gen. ^2; 
mettete una trincea su questa casa^ al fronte* 

N. C. 39. 

Il can. i5, rovina la trincea A2; il F, 55^ 
al 65; il F. 54, al 45. 
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B. 

Il Gen. 4^, al 60; mettete un ponte ini 78; 
il can. 86, disopra con dir. al fr. * 

JV. C. 40. •. 

' Il F* 65, leva il ponte 75;ilcan. 11, àH'i; 
il L. T. Gcù. 46, al 48. 

B. 
lì can. 78, al 69, colla dir. al lato sin. bat- 
tendo il F. 65; il mort. 87, éitl ponte 78; coi 
dir, obi. sia; il can. i38, al i37« 

N. C. 4i. 
F. 65, al 56; il UT. Gen. 48, al :ai^il 
can. iy al io, din obi. sin. 

B. 
Il can. 59, al 5i; m. d.; can. 69, al 59, dir. 
al Iato sin. battendo il F. Il mort. 78, al 68. 
colla dir. al lato sin. 

N.X. 4a. ' . 

Il L. T. Gen. ai. prende il can. 5i, e Io 
rovescia sulla casa /^i; il Gen. in capo prende 
il mort. 68; e lo getta nel fiume; il F. 56, al 47* 

B. 
Il can. 59, al 68, prendendo il Gen. in ca- 
po, e voltando il can. con dir. al fr.; il Gen. 60, 
prende al 5i, il L. T. Gen; mettete una trin- 
cea sulla stessa casa al. fronte 

N. C. 43. . 
Montate il can. 4i> al 3a, con dir. obi, sin* 
il can. 10, al uo. m. d. il F. 45^ al 36. 

É. 
■' 'Il-F. 79. al 70; il can. 89. all' 88; U F. 
96. al 78. 
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N. O. 44. 
, : Il can. 8a. «1 33. dir. al fr.; il can. ao. al 
80; il F. 47. ai 38. 

B. 
Il F. 70. al 6ì;{h padrone della trincea ) 
il F. 78. il €0; il cfn. 18. sui ponte 78. 

N. C. 45. 
Il F. 38. al 89; il «an. 3o. al 38; can. 33. 
ni 3;t; -cota dir. obi. sin. 

B. 
Il F. 62. al 53; il csn. 68. al 60, con dir. 
4k))L drit.; il can, 78. al .70. co» dir. obi. sin^ 

N. C. 46. . 
Il can. 3a. al ^o; mettete una trincea ali* 
«EUlgolo sinistro di questa casa; il F, 8. al i8. 

B. 
Il can. 60. al 5a.; il can. 70. al 6a. con 
dir. al fronte; il L.T. Gen. 90. al 7a. ( fa a. pas- 
cti solamente toccando nell' acqua ) ' 

N. C. 47- • 
Il can. 40. al Sa; il- can. 38. al 48. colla 
dir. allato sin. battendo il Gen.; il mort. 1 4- al 5. 

B. 
Il can. 6a. al 63.; il can. 5a. al 4^; il Gen. 

-Si. «al 60. 

N. C. 48. 
Il can. 3a. ammazia il L. T. Gen. al 72. 
(rendete prigioniero il F. 36. ) il can. 48, al 40- 
con. dir. obi. sin.; il can. i5. -al 16. 

B. 
Il Gen. 6q. al 58; il oan. 43. al 44' '^^ 
dir. al Ir.; il Gen. 93. al 94. 
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ivi C 49- 

Il can. S%. al ^3. il can* ^e. al ^i; eon 
dir. al lato sìil battendo il can. 44> ^ mort. 5^ 
ttl i/L; con dir. obi. sin. 

B. 
Il F. 69. al 5q; il can. M. al 36; il F. 53. 
-1 35; 

N. C. So. 
Il can. aS, al 22. dir. al fr. Il can. j^j. al 
3a; voltato il can. 16, alla dir. obi. sin. 

S 
Il can, 36. al 45,; il F. 35. al 44; il Gen, 
58. al So. 

N. C. 5i. 
Il colpo della bomba 1 4- ammazza ilF. 44* 
il can. 32, al 33; il , can. ;2i2. al ^3. {dimandato 
|1 F, prigioniero, e mettetelo al 3i.) 

{ IlF. prigioniero restituito al 1 14- ) II Gen« 
So. al 5^; il F. S9. al 60; il can. 63. al 62. 

N. C. Sa, 
Il can. 33. al 2^; il can. a3« al 3a/ dir^ 
obi. sin. Il F. 18. al 36. 

B. 
Il can. 45* al 54; il can. 6a. al 6j. con dir. 
obi. dr.; col Gen. 5:2. prendete il can. $2. che 
si rovescia sulla casa À2. 

N. C. 53. 
Col F. 3i, prendete il Gen. Sa.; il F. 36. 
al 35; il can. 2^. al 33. (dimandatela restituì 
ddone del Gen. che posterete al aS. ) 

B. 
i(Postate il Gen. restituito al xi3. ) monta- 
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te il can. preso al fio. colla dir. al fr.; mettete 

una trincea al fronte su questa casa; levate là 

trincea 5à, la quale non serre più« 

N. C. 54. 

Mettete una scala alla casa 40; il F. 3^* 

monta sulla scala; il mort. 14» al i3; dir. alfr» 

B. 

Il can. So. al Si; voltate il can. 61. con 

dir. al fr.; il Gen. g^ passa sul ponte al 70. 

N. C. 55. 
( Il fante eh' è montato all' assalto sulla sca:^ 
la è padrone della trincea, che il nemico è stato 
forzato di abbandonargli; egli divion Generalo) 
Il can. 33. al 82; con dir. al fr.; il Geru ^5. a) 
23: il can. 16. al iS; dir. al fr. 

B. 
Il cann. 61. al 62. ; dir. obi. sinistra. Il 
can. 54. al 63. direz. obliqua sin. Il Gen. ii3' 
air 86. 

N. C. 56. 
Il r. 39, al 49-; il Gc°- ^3 al 89.; il can. 
Sa. al a3. 

B. 
Il Gen. 86. al 78. ; il F. 114. al 96.; il 
can. 187. al i45. 

N. G. 57. 
Col can. a3. rovinate la trincea 5c. ; il F. 
49- al 5o,; il Gen. 89. al 49* 

B. 
Il F. 60. al 69; il can. 5i. al Sa. dirozzai 
lato sin: battendo il F., e poi il Gen. Il Gen. 
78. al 6S. 
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■•■ '- • N. C. 58. ' '• • 

Il F. 5o. al 4' > il Gen. i^p- al 47'» ^^ Gèli. ^Oi 
lera la scala, e resta stillu stessa casa Ao. 

fi- 
Voltate il caiì. 5j2.al frónte; Voltate al froDr 
te il can. 6a; Toltate ai fr. il can. 63. 

K G. 59. 
Il can. a3. al 3^. dir. obi. sin. Il F. 35. al 
44*; il mort. i3. al i^,; dir. obliqua sin. 

B. 
Il can. Sa. al 4^; col colpo del can. 62. am-^ 
Cazzate il F. 44- > mettete una trincea sulla 
casa 62, al fronte (Ja quale attaccata all'altra 
fórma un fronte unito , e più lungo , che non 
può essere offeso per linea obliqua dal can. 3x 
e il can. 62. è difeso.) 

N. C. 60. 
Il can. i5. al 16.; il inort. 14. al i3. med. 

dir.; il Geli, ^r» fil ^9- 

? V B. . i ., 

Il F. 69. al 69.; il Gen. 70. al 60.; il can. 
4^* al 44- direz. al lato sin. battendo il t\ 

* N. C.61. .^ 

Voltate il can. 3a. al fronte; mettete una 

trincea sulla casa ^1, allato sinistro per difen*- 

dcrsi dal can.; ir Gen. 29. al 56. • • '^l 

B. 
Il can. 62. al 61. ^ direz. obliqua sinistra; 
il ca^n. 63. al 6a.^ direz. obliqua sin.; cot can. 
44* royinate .la trinrca 4'- 

N. C. 62. ^ 

\ (Il F. 4i- si rende prigioniero) mettete 

una trincea sulla casa 32 allangoip sinistro; il 
Oqu. 40. al 38. 
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Il F. 59. al '^.; il Gon. 66. al 67.5 col 
colpo del caD. 62. royinate la trincea 3a. 

N. C. 63. 
Il can. 3^ al 22. ; il can* 16. al 17.; il 
Gen. della Cittadella al 6* 

B. 
Il F. 49- ^^ 33.; il can.'6r. al 5i.; direz. 
al fr.; il can. 44* &^ 4^* ^^ fronte. 

N. C, 64. 
Il Gen. 38. al 40.; Il can. aa. al 21. dir. 
obi. sin.; col colpo doila bomba :3. smantellate 
il can. 43., che togliesi dal giuoco. 
... jQ, ' " 

Mettete una scala sul 2^ ;.moi!itateyii}P. 
33. mettete una trincea sulla casa 5i, al lata 
sinistro, facendo un angolo con l'altra^ che yiè 
già (il can. è difeso dai colpo del can. 21.) 

N. C. 65. 
Il Gen. 6. al 7.; -voltate il can. ai. al lato 
sinistro per battere la scala ; il Gen. 40 prende 
il Gen. 6j. B 

Il F. che fe sulla scala 24 al 33 ; il Gen. 
60.. al 62.; Toltate il can. 5 1. colla dir. obi. sin. 

N. C. 66. . 
Col colpo del can. .ai. rovinate la scala 34. 
il Gen. 56. al 58.; mettete una trincea all'ango- 
lo sinistro della casa 21. 

— B 
.• Gol colpo del* can. Si, rovinate la trincea 
21.; il can. 62. al 61. dircz. al Iato* sin. Il F. 
146. al i36. 

N. C'óf. 
< Il Gen. 58.* al 40.; il can. ai. al 3o. ; il 
F. 2. al io« 
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Il F. I&6: al lao.; il F.33,al 4a.;UGeiv 
della Cittadella al lAS. 

N. G. 68. 
Il F. IO. al a8.; il Gen. 40. al 56.; il can, 

17. al 16. 
^ B 

Il F. i20y al 104. j il Gen. 148. al 146.; 

il Gen. Sa. al 53. 

N. C. 69. 
Il can. 3o. al 3g.; il mort, i3. al 12.; il 

#an. i6. al i5. 

B. 
Il F. 4a, al 3a.; il Gen. 146. al i36. ; il 
can. 5i. al 43. direz. al fr. 

JSf. C. 70. 
Il mort la. al i3; il can. 39. al 3o. ; il 
Gen. 56. al 38. 

B. 

Mettete nna scala al a3 ; il F. 3a. dissopra; 
col colpo del «an. 48. aprite la breccia e letate 
il bastione 16. 

N. C. 71. 

Il can. 3o. al ai. ; il mort. i3, al la.; il 
Gen. 7. al 6. 

B. 

G)l F. cli'è sopra la scala prendete ilcap. 
i5. royesciatelo al 16.; il Gen. 53. al 35., il 
quale difende il F. i5. che è entrato all'assal- 
to nella Fortezza, e che è adesso Gen. in capel- 
li Gen. i36. al mj. 

N. C. 72. 

(Dimandate il vostro F. prigioniero , datwo 
un altro al nemico . Postate il rostro F, nell* 
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Cittadella). Il Gon. 6. prendo il Gen. in capo 
ri n. i5.; mettete una trincea al n. i6. per chiù-, 
dere la breccia, e difendere il Gen. i5. dai Gen. 
35. (il can, j[6. che era stato preso dal nemico, 
resta senza attività, e per conseguenza è di nuor 
▼o in potere do' Neri, i quali dopo un colpa 
potranno rimontarlo, e servirsene.) 

B. 

(Il F. reso in iscambio postatelo al zi 6) col 
icolpo del can. 4^. rovesciate la trincea i6; col 
Gen. 35. prendete il Gen. al i5. ( or siete pa^ 
drone della fortezza, e della sua artiglieria ab« 
bandonata, della quale potrete servirvi dopo un 
-colpo. Il Gen. che vi è entrato diviene ti. T» 
Gen. I vostri due cannoni abbandonati nel canir 
pò restano senza attività; voi non avete avuto 
4empo d* inchiodarli; cadono in poter del nemi^ 
co, che dopo un colpo se ne serve.) Il Gen. 127. 
al 109. 

N. C. 73. 

( Voi avete la Cittadella bloccata, ma essa 
non può esser presa a motivo che il nemico noB 
ha che il L. T. Gen. nella Fortezza; un pez- 
%o solo non può prendere la Cittadella, ove è 
un altro pezzo alla di lei difesa; è dunque pia 
vantaggiosa cosa di marciar controil nemico, che 
si avanza per soccorrere il corpo che blocca la Cit- 
tadella, ed impedirgli il passaggio del fiume. ) 
Il vostro connone 2,1. h ora nel fosso nemico, 
bisógna ritirarlo affinché non resti senza attività 
secondo le regole del giuoco, mettetelo dunque 
al 3i; dir. obi. sin. in dietro battendo la scaU4 
Il Gen. 38. al 58; Jl F, a8. al ^6^ . 
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( Or voi potete far agire la rù^\x% artiglie-^ 
tia della fortezza presa, essendo passato il colpo 
che bisognava aspettare, e tutti i pezzi della det- 
ta fortezza hanijiole stesse mosse dei pezzi del* 
la vostra, 'in ógni senso. ) Il L. T. Gen. i5, al 
iS; montate il can. i6. sul i5; dir. al fron; il 
can. 145. al jS6. 

N. C. 74. 
(Or potete far agire i cannoni che appa^ter 
nevano una volta a) nemico, il colpo che biso* 
gnava attendere è passato. ) Il can. 61. al 70; dir. 

obL dr.^ il can. 4^. al 44- ^^ d* i^ ^ • 4^* ^^ ^^^ 

B. 
Il Gen. 109. air 85; il can. i36. al 1^8; 
il F. i5:i. al i53. 

N. G. 75. 
Il colpo del can. 70, rovina il ponte 78; il 
Gen. 67/ al 68; il F. 66. al 65; 

B. 
Il can. 1^8. al 1:20; il F. 116. al 106; il 
F. i53. al 144. 

N. G. 76. 
Il Gen. 68. al 69; Il F. 65. al 66;al canr 
44- <*if- ohi. dritta. 

B. t ^ 

Il can. i!ìo. al iii;Jil mart. 140. 189; il 
can, 143. al 148: 

N. C..77, i ' 
Mettete il poutè ài 'jS^;i\Qmì. 69. prendo 
il F. 96; il .can. 70. sul poàte 78; dir. al fr. 

Col f . 106. iiTMdfet^il Gen. 96; il F. 104. 
air 86; il can; tu: alMo:a; dir. obi. drit. 
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' . -• N. C..78. 

tj II colpo del pan. 78. ammazza il F,.9:6; \l 
F. 66. al 67; il can. 44- ^^ M' ^^^^ ohh.drit.. 

B. 

j, . Il Gen, 85. air 84; il F, 56. all' 85; col 
.colpo del can, loa. rovinate il pontQ, e 4I càn. 7^, 

" 'N. c: 79. 

Il Gen. 58. al 66 i il can, 3i, al ^ó; dir. 
,al,fr.j il c^n, 54 al 62. . : ^ , 

II can, 102, al 98.; dir. al fr.; il Gen. 84. 
.air83; voltate il mort. la. con dir. al fronte 
( indietro per voi ) 

N. C. 80. 
Il Gen. 66. al 65 ; il can. 40. al 48 ; il 
can. 62. al 70. . . 

Il can. o3. aì 02; il mort, i^. al 2; il L. 
T. Gen. i3. al 3. 

Ns C. 81. 
Il can. 70, al 69; il can, 48^ al 56;JilGen. 

65, al 64. 

' B 
Il F. 85, al 94; il Gen, 83.aiy «a; il mort. 

a. air II. 

N. C. 82. 
Il can, 69. al 68,; il Gen, ^4- al 66: il can. 
56. al 64. 

B. 
, Il Gen. 82. all' 83; U can,, 92. al 98; in^ 
chiodate il can. i5. levatelo dal giuoco. 

N. C. 83. 
il can. .68. al 69; date) la dir. obi. sin. al 
can. 64. mettendolo al 65; ilT. 67. al 76. 
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Gol colpo del can. pS. ammazzate il F. 7S.; 
mettete una trincea sulla casa 98. all' angolo 
dritto; il R 94. all' 86; 

N. C. 84. 
Il can. 65. al 56; dir. al fr.; il ean. 69* al 
59; dir. al fr.; il Gen. 66. al 48, 

B. 
Mettete nn ponto al 75. passate il Gen. 83, 
e prendete il can S9. che Toi ponete roresciato 
al 60; il can. q3. air 84- 

N. C. 85. 
Il can, 56. al 65; con dir. obi. sin. il Gen« 
48. al 3o. 

B. 

Il can. 60. i!^ontatelo al 5o; dir. oW. sin.; 
il F. 86. al 77; il F. 44. al i35. 

N. CL86. 
Rompete il ponte 76. col colpo del canno* 
ne; il Gen. 3o. al 46. 

B. 
Il Gen. S9. al 35; il F. 77. al 68; il can. 
5o. al 49; dir. al £r. sin. 

N, C. 87. 
Il Gen. 4^. al 28; il can. 65. al 56, dir. 
obi. sin. in dietro. 

B. 
Il Gen. 35. al i5; il can. 49. al 58; IIF. 
68. al 5o. 

N. C. 88. 
Il Gen. ^8. al 58; prendendo il cannone; 
che postato rorescio alla casa 68; il can. 56. 
al 48. 
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m 

Mettete una scala snlla casa 5. al fr. del- 
la Cittadella, ilGen. i5. dissopia;il Gen 3. al4« 

N. C. 89. 
Montale il can. sulla casi 68. dir. al fr. in 
dietro ( cioè a dire in faccia alla fortezza presa) 
il t. della Cittadella prende il Gen. 5. che non 
può ammazzare senza sortire, essendo il d. Gen. 
sulla scala a fronte di lui: il Gen. 58. al 56. 

B. 
Il L. T. Gen. prende! il F, 5. montando 
sulla scala. 

N. C. 90. 
IlGen. 56. al 38; il colpo del cannone am- 
mazza il F. 5o; il can. 48. al 89. 

B. 
Il L. T. Gen, entra nella Cittadella, e gua- 
dagna il giuoco, t 



Riflessioni sopra il detto Ciuoco. 

GAP. XX. 

^^ucsto giuoco si sareibe potuto terminare in 
meno colpi; ma ho fatto per farvi entrare mol- 
ti accidenti di più per norma de' giuocatori ; 
alcune mosse le arrete forse ritrovate inutili, 
e alcune altre non troppo ben dirette; ma il mio 
scopo altro non era che di farvi apprendere la 
marcia dei pezzi, la loro forza, e le combinazio- 
ni del giuoco, onde regolarvi negli altri giuo- 
chi che sarete per fare da voi stessi, che sarau 
^empre diversi gii uni dagli altri tanto uolla 

e 
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furata, qnafito negli ayTenimenti del gmoea^ 
quantunque i pezzi conserrino le medesime re? 
gole stabilite, mi direto che il giuoco finisce colla 
^istruzione delle due armate^ che quasi riman? 
gono gli stossi pezzi al vincitore che al vinto, . 

Vi rispoud rò jche lo stesso succederà tra 
due armate, che hanno per iscopo di prenderà 
una fortezza senza che possano reclutare dello 
nuove truppe, e che hanno i lor Generali, e sol* 
dati di egual coraggio, e bravura; e la stessa co» 
sa accade perciò nel giuoco degli scacchi. \ 

Mi soggiungerete che nel giuoco degli scac» 
chi si può dare scacco matto in tre» colpi, e gua- 
dagnar il giuoco senza che si distruggano lo 
armate. 

prima di tutto io dirò che questo è piutto- 
sto un difetto, e lo sarebbe tanto di più nel mip 
giuoco; poiché non è naturale che in tre mosso 
si batta un' armata col passaggio di un fiume, e 
si prenda una fortezza, e quindi una Cittadel- 
la quantunque l'armata che la difende sia ma- 
lissimo comandata. Vi deve passar il tempo ne- 
cessario in proporzione del maggiore o minore con- 
trasto, altrimenti non vi è più di verosimile, e 
il giuoco sarebbe difettoso. 

In secondo luogo lo scacco matto in 3 mosse 
fe sempre una sorpresa che si fa ad un Giuoca- 
tore inesperto, e poco avveduto; e questa sorpresa 
si eseguisce più facilmente perchè lo scacchie- 
re è più ristretto, perchè molti pezzi marciano 
da un capo all'altro, e perchè è più facile di pren-r 
dere un Re che non ha che un passo di marcia, 
che passare un fiume, battere un* armata trince- 



iuta, e prendere una fortezza ben guarnita, ed 
una Cittadella difesa. 

In 3. luogo la sorpresa, siccome ha Inogo 
nelle armate yore^ così pure ha luogo nelle mie^ 
ma con quel tempo proporzionato alla natur»lez« 
za, che si richiede. Mentre un' armata è dietro 
a battere, o ad investire la fortezza nemica; il 
nemico può fare come lece Scipione quando si 
portò in Affrica mentre Annibale minacciava B.o« 
ma; può con un distaccamento leggiero correre a 
sorprendere V altra fortezza e riuscire allora più 
facilmente a prenderla^ o almeno obbligar il ne- 
mico a rit recedere nel proprio campo, e ad ab- 
bandonar r assedio della fortezjsa per yolare a 
soccorrere la sua. 

Se un Giucatore fosse men forte dell'altro, 
o fosse più esperto nel sostenere gli attacchi, che 
neir attaccare, o avesse piacere di starsene sulla 
difensiva solamente, non ha che a far avanzare 
la sua artiglieria alla 6 linea, ivi trincerarsi^ e far 
i suoi movimenti entro le sue linee trincerate 
a misura dei movimenti del nemico; questa li* 
nea 6 trincerata, e ben difesa è una posiziono 
fortissima; il nemico non può batterla colla sua 
artiglieria dalla riva del fiume, ma è obbligato 
a battersi sul fiume, e sopra i ponti, o a passar- 
lo e battersi sulle due linee che restano tra il 
fiume, e i vostri trinceramenti; le sue evoluzior 
ni sono più difficili, più lente, e più pericolose. 
La vostra artiglieria, essendo appunto in distan- 
za di tre case dal fiume inclusivamentc, batte 
sulla riva opposta, e batto i ponti sul fiume ; 
od essendo i fossi dello trincco difesi, non rei* 
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ita al nemico che fina linea, 6 sia nn fronte di 
nna casa soltanto ove muoversi con meno peri- 
colo. E* necessario pertanto che il Generale, eh' 
è il Giucator^, che viene ad attaccarvi, sia bra- 
vo, ed accorto più di voi, e che sacrifichi al- 
meno più gente di voi per isforzareli vostri 
trincieramenti, e battervi; e tanto più bravo per 
guadagnar poi il giuoco non ostante il minor nu- 
mero de' pezzi che gli saranno rimasti dopo uua 
tal vittoria. 



s 



Del Ciuoco in Terzo , e in Quarto. 

GAP. XXI. 



e si trovassero quattro Giuocatori ad un solo 
tavoliere , e volessero giuocar tutti quattro con 
comandar© ciascuno un* armata propria , in ma- 
nierachè siano due Giuocatori contro due altri, 
"Vaio a dire due armate ausiliarie , contro altre 
due, si farà nel modo seguente. 

Prima di tutto lo scacchiere cangia li duo 
lati in due fronti , e li due fronti , ossian capi 
dello scacchiere in due lati. Si fabbrica la Cit- 
tadella alla testa del fiume, fuori dello scacchie- 
re, come si vede alla Tav. L nello scacchiere 
delineata, e l'altra dall'altra parte, colle rispet- 
tive loro fortezze dentro la seconda linea inclu- 
sivamenle ; il fiume diventa semplicemente una 
linea di demarcazione, che divido li due campi 
e ledue fortezze- in modo, ohe mezza appar- 
tiene ad un campo, e me^za* air altro, e la linea 
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di^mezso , alla cui testa h la Cittadella appar* 

tiene ad entrambi, un sol pezzo però, che sia 
nella fortezza fa agire tutta la sua artiglieria: 
i bastioni della fortezza peraltro rimangono uniti^ 
^ ne formano materialmente una sola. I due ba^ 
•stioni , che sono ai due lati ; nella prima linea 
£ngono di avere una porta col ponte levatojo, 
affinchè i pezzi^ a' quali appartiene , o appar- 
terrà la fortezza, se "vien presa , possana libera- 
mente entrare , ed uscire . Si gettano giù colla 
stessa regola degli altri. Fabbricate, che sieno 
in tal guisa le fortezze, una in faccia all'altra, 
colla loro guarnigione come il giuoco in due , 
col mettere i cannoni ai due angoli, acciocché 
battano in mezzo ai due campi per linea obli- 
qua ,• si schierano le 4 armate, due in faccia 
pure alle altre due nemiche, cioè un'armata ne- 
ra alla destra, e l'altra nera alla sinistra della 
fortezza dentro le due linee del campo, e l'ar- 
tiglieria dentro la prima linea. Queste due ar- 
mate si formano col dividere per metà Tarmata 
intiera, come vedremo iu appresso ; altrettanto 
si fa dall'altra parte . Le regole sono le stessa 
del giuoco in due ; solamente, che si muovono 
due pezzi per ognuna delle 4 armate , ed utì 
solo, se si- vuole; dimodoché un colpo di giuo- 
co è composto di 4 mosse per i neri , e 4 per i 
bianchi , cosicché ha due mosse ili più del giuo- 
co in due ; un pezzo , che passi all'altra arma- 
ta alleata non può esser mosso nello stesso 
colpo da quest' ultima, altrimenti un tal pezzo 
farebbe due mosse in un colpo solo: i pezzi, 
«he SODO sulla linea di demarcazione tanto ntl 
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campò, eh? nella fortezza, e nella Ghtadells, 
sbno comnni alla dae armate ausiliarie, cìofe a 
dire possono esser mossi nel colpo dell' lina, o 
dell'altra armala , e noa da tolte e dne nello 
stesso colpo, ma tì è la scelta a piacere, e Co- 
modo dei dne Generali alleali, ì quali coman- 
dano la loro armala indipendentemente l'on dal* 
l'allro, e benché si possano concertar fra loro. 
Per meglio intendere questo giuoco in 4- eccovi 
descritta una battaglia , che esegairete sullo 
scacchiere come avete fatto del giuoco in dnok 



Battaglia in Quarto. 

GAP. XXII. 

J mimerì , che a^ete marcato snllo scacchiere 
pel giuoco in due ri scrriranno pel ginoco in 
4- Ricordateri però, che si cangisBo ì fronti, 
e i lati del campo , siccome ho detto. 

Fabbricate le dne fortezze, come ho detto, 
e come le vedete marcate alla TaT. I. 

Neri. 
Cominciamo dai Neri. Fabbricate adnnqne 
fortezza nera in maniera che rinchiuda li n. 
i, 63, 71, 73, 80, 81, 89, 90, 98, 99, e la 
ittadella alta testa del n. 81. e resterà costnit- 
nel luogo , e come la vedete marcata-alla T. 
Si guarnisca d'artiglieria, e di gente. Mette- 
il mortajo alla casa 80. dir. al fronte, nn 
anone alla casa 6a. dir. -obi. dritta, • l'altro 
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«annone al ^7.àit. obi. sinistra riguardo alla for- 
tezza. Il Gen. lìella cittadella, un fante al 7^ 
e l'altro al 90. 

Armata dritta: prima linea. Gen. in capo 
al 54; F. al4S; mort. al 36.; dir. al fr.;can. al 27. 
4. al fr.; F. al 1 8;Gen. al 9. 

a. hri. Cav. al 53;F.al 44. F. al 17. cav. all' 8. 

Armata sinistra. Prima linea/ F. al 108; 
Gen. di car. al 117; can. al i:ì6. dir. fllfn; L. 
T.' Gen. al i35; Gen. al 14^; F. al i53. 
a. lin.car. al 107; F. al i i6;t. al i43; cav.aliSa. 

Oy'k il G^»n. in capo eyvi un pezzo d'ar- 
tiglieria di più^ cioè il mortajo; ed oy'fc un sol 
cannone ri è il Gen. di Car. e il L. T. Gen. 
così restano le due armate eguali di pezzi^ e quasi 
eguali di forza. 

Bianchu 

Fabbricate la Fortezza ifella stessa gnisa 
deiraltra, la stessa guarnigione^ e artiglieria al 
sied; luogo , e direzione. 

Armata dritta. Prima linea. Gen. dì cavali, 
al 1C9. Can, al 118. dir. al fr.; Gen. al 1^7. L.T, 
Gen. al i36. Seconda linea. F. al io i. F. alno. 
Cav. al 119; Cav. al 12S; F. al 187; F. al 146. 

Armata sinistra. Prima linea. Gen. in capo 
al 37; Can. al 218. dir. al fr.; Mort. al 19. din 
al fr.; Gen. al io. 

Seconda linea. Cav. al 475 F. al 38 ; F. al 
^9; F. al flo; F. alTii; Cav. al a. 

^ I ponti a nulla servono non essendovi più 
il fiume. Dividansi adesso le trincee,4 per cia- 
scuna delle 4. armate , e due scale egualmente 
f er . ognuna. Ciò fatto non si ha clie a comin* 
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ciar la battaglia, morendo le dne armate axisi^ 

Jiarie due pezzi per ognuna di esse; dopo eho 
le (lue armate hanno mosso, muovono le altro 
duo. Principiammo adunque dalle armate nere. 
jSi dichiara, che non si vogliono fare pjigiome*^ 
ri di guerra. 

Neri Colpo i . Armata dritta. 
Il mòrt. ed il can. un passo in avanti. 

Neri Armata sinistra. 

Il can. un passo in avanti; F. i43. al i23. 

Bianchi* Armata sinistra» 

F. 20. al 4> ^" ^9> al 49- 
B. Armata dritta. 
Gav. no. al 112; can. 118^ al no. 

Neri Drit. C. a. 
F. 44, al 4a; F. 17, al i5. 

N. Sin. 
F. ia3. al ii3; F. 116. al i3a. 

B. Sin. 
Un passo in avanti li due pezzi d' artiglieria. 

B. Dr. 
F. iSt. al 139; cav. 11 a. al oS. 

N. Dr. G. 3. 
Il can* ^6. al 25; dir. obi. sin. battendo il F. 
àq; mort 35. al 34; dir. obL drit. battendo il 

F. 4. 

N. Sin. 

F. 108. al i^; Gen. 144, al 1^2. 

B. Sin. 
F, 4. al 3; F. 49, al 48. 

B. Drit- 
Il^can. 119. al lao; cav. pS, al lox 
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N. Drit. C. 4 

Gan. 2S. al 24; med. dir.; mori. 34- al 33; 
in. d. 

N, Sin. 
F. 124. al 104.; cav. iSa, al 141. 

B. Sin. 
Mort. ao. al :ìi; F. 3, al 4« 

B. Drit. 
Car. 102. air 85; F. no. al in; ( la casa 
Ila. non può essere traversata dal F. 11 3. né 
dal F. 104. perchè è dentro la metà del colpo 
del can. della fortezza ) 

N. Drit. C. 5. 
Mori. 33. al 34; can. 24, al 33; dir. obi. drit 

N. Sin. 
F. ic4- al 94; F. ii3, al 114. 

B. Sin. 
Mort. 21. al 3o; F. 4, 'al 3. 

B. Drit.. 
Cav. 85. al 68; ( questo cavallo non appar- 
tiene pia air armata dritta, ma sibbene alla si- 
nistra ) col colpo del can. 92. della fortezza am- 
mazzate il F. i3j2. 

N. Drit. C. 6. 
F. i5. al lA; can. 33. al ^i; dir, al fr* 

N. Sin. 
Cav. 107. al 96; cav. 141, al 134. 

, B. Sin. 

Mort. J5o. al ai; cav. 4?» ^1 3o. 

B. Drit. 
Toltate al fr. il can. ga. della fortezza, bat- 
tendo il F« 94.; F. 189, al i3i. 






74 

N. Prit. C. 7. 

Col F. i4- prendete il cav. 3o; col colpo del 
éan. Al. ammazzate il F. 38. 

N. Sin. 

F. 94- «^1 io3i F. 114. al ^o4• 

B. Sin. 

Il Gcn. IO. al So; prendendo il fantcy «iCen« 

in Capo al 4?*: 

B. Drit. 
Col F. ici. prendeteli F. io3; col colpo del 
can. 92, ammazz:<te il cav. 96. 

N. Drit. C 8. 
Il Gen. 9. al ^5; il cav. 53^ al 6p. . 

N. Sin. 
Col F. io4- prendete il F, io3. il Gen. di 
cay. dal .11 7/ al 106. 

B. Sin. 

• * 

Mor. ai. al ija; dir. obi. dritta; F. 11, alai. 

B. Drit. 
C0IF.ÌI1. prendete ilF. io3;F. i46,ali48, 

N. Drit. C. 9. 
Mettete nna trincea sulla casa 41* all'angolo 
dritto; F. A2, al 43. 

N. Sin. 
Cav. 134. al i5i; mort. 80. della fortezza al 
71. ( era sulla linea comune alle due aimatc ) 

33. Sin. 
Cav. 68. al 76; mort ia> ali* il. 

B. Drit. 
F. io3. al io5; can. 130, al lai. 

N. Drit. G IO. 
Can. 41. al 4^; F. 18, «1 16. , 

N. Sin. 
Il Gen. di cay. dal io6.air87; caT, 161, al 12^, 
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B- Sin. 

Colla tomba del mort. ii. atterrate la trincea 
4ij il F. 21, al 2!i. 

B. Drit 
Col F. io5. prcfidete il can. laS. royesciate* 
lo sulla casa ii6. F. i3i. al i^S. 

N. Drit. Cu. 
Can. Ah: al 5i; F. i6, al i5* 

N. Sin. 
li. T. Gen. i35* al 143 ,• cay. i44- al ^^$; 
prendendo il F. 

B. Sin. 
F. 48. al 58; Gen. in Capo dal 47> ^1 89. 

B. Drit. 
Col F. ii3- prendete il cav. 1^5; montate il 
can. II 64 al 11 5; dir. al lato dritto battendo il 
Generale. 

N. Drit. C. «. 
Col colpo del can« 62. della fortezza amniaz<« 
xate il F. aa, car. 60, al 79. 

N. Sin. 
Il F. 90. della fortezza esce al 108; Il Gen« 
142, al i4i« 

^ B. Sin. 
Cav. a. al ii; F. 58, al 6j. 

B. Drit. 
Gen. 137. alio3; L. T. Gen. dal i36, al 187. 

N. Drit. C. i3. 
Can. 5i. al 5a; Cav. 79, al 60, 

N'. Sin. 
Gen. di cav. dall' 67. al 70; il Gen. i4i. 
prende il can. 121, che rovescia al 122. 

B. Sin. 
Cav. 75. al 58; F. 67, al 69. 
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B. Drit 

Il €aT. ia8. prende il Gen. lii; il F. 148, 
ti i3:2. 

N. Drit. C. 14. 
Il Gen. dì cay. dal 70, toccando o al 77.0 ài 
5i, prende il cav. al 58; Il cav. 60, al 67. 

N. Sin. ^ 

Inchiodate il can. i sa. posto che è sopranna 
casa non battuta, e che non potrete poi salvare, 
(bisogna procurar dì ritirarsi sotto la fortezza ) 
Il F. i53, al 144. 

B. Sin. 
11 can. 129. al 38; dir. obi. d^it.; Il Gen, in 
capo al 40. 

B. Djrit. 
F. iSiì. al i4a; Gen. io3, al i33. 

N. Drit. G. i5. 
Col Gen. di cay. prendete il F. 69; il F. 48. 
al So. 

N. Sin. 
Col L. T. Gen. i43. prendete ilGen. al i33; 
col F. i44> prendete il F. 143. 

B. Sin. 
* Il mort* II. al 12} dir* al fr; can. 38. al47; 
dir. al fr. 

B. Drit. 
Col colpo del can. 11 5. ammazzate il L. T. 
Gen. al i33i il can. pa. della fortezza all' 83; 
dir. obi. sin. 

N. Drit. C. 16. 
F. i5. al 3i; voltale al fronte il mort, 34. 

N. Sin. 
F. j4^- ®1 ^3; voltate il can. 98. colla dir* 
1 lato ministro battendo il F. i^i^ 
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B. Sin. 

H mort. 14. al 4; din obi. drit; colGen. 3o. 
prendete il F. 3i. 

B. Drit. 
Il F. ia5. al 124; col colpo del can. 83. am- 
mazzate il cav. 67. 

N. Drit C. 17. 
Gay. 8. al i5; col colpo della bomba 34. am- 
mazzate il Gen. 3i. 

N. Sin. 
Il F. 108. al 1 17; il Gen. dalla Cittadella al 90. 

B. Sin. 
Il F. 3. al i3; mort 4, al 3. 

B. Drit. 
Voltate il can. 11 5. al fronte; col colpo del 
can. 83. ammazzate il F. 69. 

N. Drit. G. 18. 
F. 45. al 4^; cav. i5, al 26. 

N. Sin, 
-F. 117. al 108; (il F. nemico la^. non può 
passare sulla casa 116. ch'fe dentro la metà del 
colpo del can, 98; ) F. 143, al 14^. 

B. Sin. 
Gay. 21. al 1^; can. 47« ^1 38. 

B. Drit. 
Il Gen. di cav. dal 109. al ioa; quindi all' 85. 

N. Drit. G. 19. / 
Gen. a5. al ^; Gen. in capo dal 54, ^1 44* 

N. Sin. 
F, 108. al 106; Gen. 90, al 108. 

B. Sin. 
Cav. 14. *1 ^^l 5\ x3. al xx 
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( Il can. ii5/al io6; prendendail fante, e qtie* 
Sto è colpo di cannoniere ) il F. i^^y al ii5. 

N. Drit. C. 2^0. 

Il Gen. ^4* ^^ ^^' ^^ '^^'^* ^^> al iS. 

N. Sin. 

(Il can. nemico è nel fosso, gli si potrebbe am« 
aiaxzare il cannoniere col cannoniere del can. 98, 
della ' fortezza , e resterebbe perciò fino a tan* 
to che il nemico non lo ritirasse dai fossi per 
mezzo di un pezzo Ticino, ma convien |iiil ' il 

{irenderlo.) Il Gen. 108. prende il can. 106; 
rovescia al 97; il F. 143, al i33. 

B. Sin. 
Il can. 38. ai 3o; dir. obi. sin. ilF. iiì,al i4» 

B. brit. 
F. II 5. prende il Gen. 106; L. T. Gen. 1874 

ni 140. 

N. Drit. C. ai. 
Il Gen. 38. prende il mort. 8. e lo pone ro- 
vescio air 11; F. 43, al 4i- 

N. Sin. 
Montate il can. 97. air 88; dir. obi. drit. il 
cannoniere del pan. 98. ammazza ilF. 106; eh' 6 
nel fosso, B. Sin. 

Il Gen. in capo /^o, al iSj il F, i4> prenda 
il cav, i5, 

B. Drit, 
Cav. liii. al ii4; F. 8a. esce dalla fort, per 
il ponte levatpjo 91, èva al loor 

N. Drit. C. 22. 
CqI F. 4it prendete il cav. aii montate il 
jnort. II, al i^; dir, al fr, ipdietrp battendo il 
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N. Sin.- 

F. iS3, al- i34; can. 88, al 79. 

B. Sin, 
Can. So. al ^o; dir. al fr.; Gen. in capo dal 
l3, al 14. 

B. Drit. 
L. T. Gen. dal 140. al 141; il car. 114. al> 
tandona il cay. e rosta F. sulla stessa casa, ( da 
cui non può partire in questo colpo, avendo gik 
fatta la sua mossa con questo cangiamento di 
cayaliere in fante ) 

N. Drit. C. 23. 
11 colpo della bom.ba la. ammazza il F. i5; il 
Gen. in capo dal 44^ ^^ ^4* 

N. Sin. 
F. 134. al i35; il can. 98. al 108; ( VatiRlie- 
ria finche è nella fortezza muove in tutti li 
sensi ) 

B. Sin. 
Il Gen. in cnpo dal i4- al 38; F. 64. al 46; 
( esce per il ponte levatojo ) 

B. Drit. 
F. Ì14. al 106; (il fosso non è difeso ) F. 100, 
elica. 

N. Drit. C. 24. 
F. 21. al 3o; mort. 34> al 33. 

N. Sin. 
Can. 108. al 98; (non si vuol muover altro 
pezzo ) 

* B. Sin. 
Gen. in capo dal 38. al 29; il F. 4^^ prende 
il F. al 3o. 
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B. Drit. 
Ritirate il F. dal l'osso io6. rada al io5; il 

F> I03, al 122. 

N. Drit. C. 25. 
Il colpo della homha 33. ammazza il F.3o; il 
Geo. in capo dal Sa, ai 34. 
N. Sin. 
F. i35. al 136; voltate il CITI. 79. con dir. al 
lato sinistro battendo sui tre fossi della fortezza. 
B. Sin. 
Inchiodate il can. Ao. e levatelo del giuoco. 

B. Drit. 
I! Gen. di cav. dall' 85. al 96; e qnindi al 
79 prende il can. e lo rovescia all' 87; F. 122. al 
Ì14. ^ N.Drit, G 26. 

llGen. di cav. ncniicofc nel fosso difesoduH' 

ariJf^Hero 71, e cosi fe morto, sileva da! giunco; il 

can. 52. al 61; dir. al lat. sin. battendo i fossi. 

N. Sin. 

F. 126. al 117; dir. obi. siiu al can. 98. 

B. Sin, 
Il Gen. in capo 29, al 49- 

B. Drit. 

Montate il ran. sulla stessa casa Bj. dir. al 

fr.; IlL. T. Gon. prende il F. 117. 

N. Drit. C. 27. 

Mort. 71. all'Sij dir. obi. sin.; can. 62.4171; 

dir. obi. sin. 

N. Sin. 
11 colpo del can. 98. ammazza il F. 1 14- ( il col- 
' ('ella bomba 81. emmnzzerebbc il F. io5;rtia 
stala già mossa, in questo (olpo, bisogna 
CQisrs il seguente, altrimenli muorerebbe 
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due volte una per ognuna delle dn© armate nere.) 

B. Sin. 
Il Gen. in capo dal 49? ^H* 85. 

B. Drit. 
Il can. 87. air 86; F. io5, al ii5. 

N. Drit. C. a8. 
Mort. i:ì. al 20; Gen. 3, al 19. 

N. Sin. 
Mort. 81, air 89; dir. al fr.; can. 98. al 99; 
dir. al lato sin. 

B. Sin. 
Il Gen. dalla Cittadella al 78. 

B. Drit. 
Il can. 86. al 96.; Il L. T. Gen. dal 117. al« 
116. 

N. Drit. C. !J9. 
Mort. ao. al 59; dir. al lato sin. battendo il 
can. della fortezza^ mort. 33. al^i; dir. obi. sin. 

N. Sin. 
Can. 99. al 98; mort. 89, al 99. 

B. Sin, 
Can. 56. al 55. dir. al lato sin. 

B. Drit. 
L. T. Gen. 116. al 117; Il Gen. in capo dall' 
85, al io5. 

N. Drit. C. 3o. 
F. 7^. air 8i; Gen. 19, al 10. 

N. Sin. 
Col colpo della bomba 99, smantellate il can* 
nono 96. 

B. Sin. 
Mort. 74, al 64. 
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B. Drit. 
Mettete una s«ala al io8; F. ii5, al 13A. 

N. Drit. C. 3i. 
Gen. in capo dal 34> al 58; si camhj il Geo. 
di ctT. in Gon. d'Infanteria, che restar • d^ e 
falla stessa casa 69, per questo moyimento. 

N. Sin. 
Mort. 99. all' 89; dir. al lato linistro: cao. 
58. al 99. 

S. Sin. 

Mort. 64) al 74* 

B. Drit. 
Mettete una scala al 107. Il L T. Gen. dis- 
fèpra. 

N. Drit. C. 3a. 
Mort. ài. al 3t; GcB. 60» al 49* 

N. Sin: 
Gan. 99. al 90; mort. 89. all' 80; dir. al la« 
io sinistro. . . 

B. Sin. , 

Caìi. SS. al 65; dir. obi. sin. ' 

B. Drit. . . > 

L. T. Gen. entra nella fortezza e prende il 
ttiort. 80. che roTcscia sull' 89; Il Gem in ca- 
po io5, sulla scala 107. 

W. Drit C. 33. 

Gen. IO. al d8; Gen. 49> al 4^* 

N. Sin. 
Il F. 81. prende il L. T. Gen. 80; il càn. 
90. air 89; riprendendo il morta jo, chesirore* 
scia air 81. 

B. Sin. 
Gen. 73, air 8a. 



B. Drìt; 

Il Gen. in Capo dal 107. al 117; ilF. ia4;*al- 
la scala 108. 

- N. Drit. C. 34. , ^ 

MeUeit^ una scala al 47- H Gen. /!^6. dissopra» 

N. Sin. • • . • 
Montate il mort. sulla stessa casa 8i. dir. al 
Iato sin, battendo il F. sulla scala. ^. 

B Sin. 
Voltata il can. 65. con dir. al lato sin. Bat^ 
tendo il Gen. sulla scala. 

B. Drit 
( E' difficile, anzi ineseguibile il prendere d'as- 
salto la fortezza- nemica, e la rostra frattanto è 
Tirina ad esser presa, conrien correre in di lei 
soccorso) Il Gen. in capo 117. al 77; IlF. 108, 
ti 117. 

N. Drit. G. 36. 
Mort. 2ù. al 38; Gen. 47, al 48. 

N. Sin. 
Il colpo della -bomba 81. getta giii la tdala 
X08; Il can. 89, al 98. 

B. Sin. 
Il can. 65^ al 55. . . 

B. Drit. 
Il F. 117. al ia6. Gen. in eapo 77, al 75, 

N. Drit. C. 36. 
Col colpo del mort. 3 1. smantellate il can* SS; 
Il Geu. 48, che. è nel fosso, al 49« 

N. Sin. ' ' . 
Mort. 81, al 90. 

B. Sin. 
Il mort. 74. al 78. dir. obi. siiK 
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B. Drit. 
• F. ia6. al i35; Gen. 82, hi 74. 

N. Drit. C. Sj. 
Mori. 3i. al Sa; Gen. 49» «1 Sp. 

N- Sin. 

Mort. 90. air 89; dir. al fr. 

B. Sin. 

Mort. 73, all' 8a. 

B. Drit. 
F. i35. al i44; Gen. 74, al 73. 

N. Drit. G. 38. 
Gen. in capo 58. al 49> <^SQ- ^i* ^1 5i; dir. 
ohi. sin. 

N. Sin. 
F. 80, air 81. 

B. Sin. 
Gen. in capo 75. al 84; can. 83, al 74.; 

N.- Drit. C. 39. • 
Can. 5i. al 69, dir. al fr.jGen. a8, al Sj. 

N. Sin. 
' Voltate il can. 98. con dir. al fr, 

B. Sin. 
Gen. 73. al 64; can. 74, al 65. 

B. Drit. 
Mort. 82, air 83. dir. obi. sin.; F. 144, al 143. 

N. Drit. C. 40. 
Prendete la scala dal 47- e mettetela al 46; 
*1 can. S9, al 67. 

N. Sin. 
Mort. 89, air 80. 

B. Sin. 
Il Gen. 64- al 73; il can. 66, al 55. 

' B. Drit. 
F. 145. al 1^2; xagxX. §3, al c)i. 
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N. Drit C. 4i. 
Col colpo del can. 6y. j^ettate f»;ìu il bastiono 
65.; col Gcn. in capo prendete il Gen. 73.;(siete 
padrone della fortezza, e della sua artiglieria, Ti 
resterà ancora a prendere la Cittadella per gua- 
dagnar il giuoco.) 

N. Sin. 
Mort. 80, al 89. 

B. Sin. non esistono più. 
B. Drit. 
Il Gen. incapodair 84. all' 85; F. 14^, al i/^i. 

JST. Drit. C. 42. 
Il can. 55. al 65; dir. al fr. (indietro per voi) 
il Gen. 89. al 55; passa per il ponte leyatojo 
Or che la fortezza è in mano de' suoi. 

K Sin. 
F. 81, air «o. 

B. Sin. Zero 
B. Drit. 
F. 141. al i3!ì; Gen. incapo dall' 81 all' 84; 

N. Drit. G. 43. 
Prend'te la scala dal 46. e mettetela al 6^; 
per montar sulla Cittadella; il Gen. in. capo 
dÌ£sopr.a, 

N. Sin. 
F. 80, al 81. 

B. Sin. Zero. 
B. Drit. 
F. 1S2. al i:i3; Gen. in capo dall' 84> 3194. 

N. Drit. G. 44. 
Il Gen. in capo entra nella Cittadella, e gua«- 
iajna il giuoco. 



Riflessioni sul detto Oiuoco in Quarto ' 

GAP. XXIII. 

Xn qnesto giuoco cpine arrieto osservato non ri 
è stato molto contrasto, non siffatto molto uso 
delle trincea, si sono azzardate delle mosse iiit« 
prudenti; ma T oggetto non era che di farvi 
Tederò la ^maniera con cui si giuoca in quartoj 
il resto era quasi inutile. Non si son fattipri- 
rionieridi guerra^ e così il giuoco è rimasto piii 
Arerete più breye potca ancho riuscire se ap ri- 
Tasi più presto la breccia, inyeto di perdersi a 
Toler prendere solamente d'assalto la fortezza. 

* 

Del Ciuoco in Terzo, 

* 

GAP. XXIV. 



I 



I giuoco in 3. è ristesso che il giuoco in 4* 
La posizion delle fortezze, la dÌTÌsione e posta* 
sione delle armate èTistessa, siccome le regolo 
nel movimento dei pezzi sono sempre le mede^ 
sime. Non vi h altra differenza, che un Giucca» 
tote comanda le due armate dell' istesso colore; 
• gli altri due comandano le altre due, ù*ia per 
ciascun di loro; di modo che il giuoco rimane an* 
ehe indue, colla differenza della divèrsa pesÌ2Ìo« 
ne de' campi, e delle fortezze. 



Pezzi del Ciucco e Spiegazione dsUe Taindt, 



Vezzi del Gitroco# 

KJ n Generale in capo. — Un L. T. Generale-^ 
Un Gen. di ca?alleria. — Tre Gcn. d' Infanta* 
lia.— 4- C^y^^^®^^ ^ soldati a c^Tallc— lo.Fan^ 
|i, o soldati a piedi. — 4- Cannoni. — a. Mortaj,-* 
p. Bastioni. •- I. Cittadella* — 8». Trincee. ^ ^ 
^caK— 4' I^onti** Altrettanti pezzi per VàU 
Ira armata. 



Spiegazione delle Tat^oh 
Tatola I. 



• t 



Fignra i. Gen, d'Infanterìa, n. Gen. di Ca- 
Talleria. 3. Gen. in capo. 4» L. T. Generale. 
5. Soldato a piedi. 6. Mortaio. 7. Soldato a e«- 
vallo. 8. Cittadella. 9. Ponte, io. Cannone. 11. 
Trincea. 12. Scala. i3. Bastione. 14. Cannoli^ 
colla trincea dinanzi. 



Scacchiere nel mezzo d<iìa Ta$>oia 

i. e 3. Sono le case per porri le due Citta^i 
^elle pel ginoqo in due. . . 

a. e 4' Sono la casp per poryi le Cittadella 
pel giuocp in 3* e in, 4* e sono afille due. testa 
del fiume, che diride in due campi y intiero 
campo pel giuoco in due. 



«8 

Le dne Fortezze che clifendono la Cittadelk 
K. e 3. servono solamente pel giuoco in due, e 
sonO->*-omposte di nove bastioni uniti insieme. 

Le due Fortezze, che difendono le Cittadelle 
à. e 4- servono pel giuoco in 3. e in 4* e sono 
composte egualmente di 9. bastioni; queste du© 
Fortezze essendo chiuse in giro hanno menta!-. 
mente due porte col ponte Icvatojo nei due bas- 
tioni laterali , che leccano Torlo dello scacchie- 
re , e queste due Fortear.e servono egualmente 
pel giuoco in due fabbricandole al posto delle 
altre dae. 

Quando si giuoca in due le due case 2. e 4* 
per le Cittadelle non entrano nello scacchiere , 
e cosi viceversa giuorando in 3. e in 4. non 
entrano nello scacchiere le rase per le Cittadel* 
le I. e 3. 



' Tavola IL 

Figura I. . 

Lin. S. casa 3. Marcia del Fante. 
Lìn. 4- ca*^ 4- ^^ cavallo da questa casa salta 
sulle case marcate col piccolo e. cioè di nero in 
bianco, e se fosse sul bianco salta sul nero in 
quella guisa che vdesi in detta figura; cosicché 
egli ha 8. case ove batte. 

Lin. 4- casa 6. Marcia del Gen. d' Infanteria. 
Voi vedete, che ha la medesima marcia del 
Fante bensì, ma con un passo di più. 

F. IL 

i. Lin. casa 5. Il Gen. di cavalleria ha i me*' 



l'esimi 8. salti del semplice caraliero, dai 4« 
«alti in aranti spicca altri 4- salti per ogmino 
dei primi in quella guisa che vedcsi qui mar- 
cata, ha per conseguenza i8. case ove marcia, 
ed oye batte. 

. F. III. 

1. Lin. casa 6. Cannono che atterra la trincea 
in .distanza di 3. case, compresa quella della 
trincea, e non compresa quella ove si posa. 

2. Lin. casa i. Can. che sceglie col suo colpo 
p il fante, o la trincea, e eh' è smantellato dal 
colpo della bomba. 

Casa 4- Trincea di fronte difesa dal Fante, tut* 
ti due battuti da due cannoni laterali. Il Fante 
difende senza uscire dalla trincea la casa 4- del- 
la 3. lin. ore ammazza pure senza uscire:' per 
tutte le altre parti bisogna che si muova , so 
vuol far presa. 

Casa. 7. Can. che sceglie col suo colpo il F. 
ola trincea. Quesli due cannoni potrebliero am- 
mazzare il fante alla distanza di 4- case, ma non 
potrebbero pivi scogliere, poiché la trincea non 
si atterra, che in minor distanza. 

Gasa I. Trincea ohe si caccia giù dal colpo 
•di bomba, che sceglie. 

Casa a. Altra tiincea, f»,hesi unisco con quel- 
la, della casa I, che forma un intiero fronte Hi 
difesa, e che vien atterrata dal colpo del canno» 
ne, vi vogliono per conseguenza due colpi per 
atterrar due trincee, un per ciascuna. 

3. Lin. Casa 9. Can. che col suo colpo atter- 
ra uaa trincea messa di fronte alla linea obliqua 



9^ 

4'. Lin. Casa i.- Morta jo che col sno colpo at« 

terra la Irinrea messa allato dritto della ca$a4p 
della stessa linea. 

Casa 6.- Mortajo che col sno eolpa sceglie o il 
Fante, o una della due trincee, che sono stilla 
casa ^. della i. linea; e che può esser preso dal 
fibDte della casa 4- ^i^- ^- . 

5. Lin. Casa i.-Mort. che col suo colpo scoglia 
o il can. ò la trincea. 

Casa a*- Can. che atterra .la trincea. 

Casa 4* -Can. che atterra la trincea difesa da(F« 

Casa 9. - Can. che smantella il caìi. che attèr^ 
ra la trincea, è che potrebbe smantellarlo ancho^ 
in distanza di 3. case. 

Linea 6. Casa 3.- Can. che sceglie il F.ola Tr, 

Gasa 6. -Fante che difende la trincea, e che 
è ammazzato dal ican. della casa 3.; trincea hat-? 
tuta da due cannoni un di fronte» e l'altro da 
trn lato. 

Casa 9. - Can. che dimostra V intiera foru dèi 
ajfto colpo. 



Fig. lY. 

Attacco dtsUa Fortezza, tJie si difende^ 
Élittadelia difesa dal Gen. d'inf. eh e vi ésojpra 

liin. I. Casa é^ ^ 6. Fanti che difendolu) la 
fortezza, ed hanno due passi in tutti li sensi 
secondo la regola dei pezzi, che son dentro la 
propria fortezza. 

Lia. a. Gasa 3, - Cau« ch^ l>att9^ r atterra ÌM 
trincea. 
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Gasa 4*-^ort., oke col sao colpo sixxamel)« 
l'altro morta jò . 

Casa7. -Can. che.hatte, e atterrai la trincea; 
gli artiglieri di qu sii 3. pezzi d' artiglieria di- 
fendono i fossi cUlla 2. casa fino all' 8. inclusi- 
Tamente, che sono sulla 3. linea sotto la fortezza^ 
. Lin..3. casa i. e 9. - Due fìinti che prendereb- 
tero i due caunoni nemici se potessero traverà 
£are le case 2, e 8. difese dai due fanti delU 
linea 5, •* 

Linea 4* c^sa 4* e 6. - Due caralli che atten* 
dono, che siano gettati giù li due bastioni del- 
la casa 3. e 6. d(;lla 2. linea per entrar a prea^ 
dere l due cannoni della fortezza. 

Casa 5. - Fante che egualmente attende l'aper* 
tura delle due brecoie per prendere uno dei 
due cannoni suddetti.. . . : 

Lin. 5. casa a.- Fante che difende il cannono^ 
l)attendo la casa dinanzi. 

Casa 3.- Cannone, che batte il bastione della 
casa 3. della linea 2. Tr. bat. dal can. della Fort. 

Casa 4-- Mort. che batte col suo colpo il can# 
della casa 7. delia fortezza, e che è battuto t 
yicenda dal colpo del mort. della fortezza. 

Casa 5.- Gen. d' Infanteria, eh e attende lapep» 
tura di una delle due breccie per entrar nella 
fortezza. 

Casa 7. -Can. che batte il bastione della ea$a 
7. della fortezza. Trincea che battuta dal caiif 
della fortezza. 

Casa 8. -Fante che difende il caa. Jiattendoli^ 
casa dinantzi* 
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Fig. V. 

Linea 5. casa 5. Gen. in capo suo marcie .in 
tutti li sensi. 

Linea 6. casa 5, -L. T. Gen. sue marcie ia 
tutti li sensi. 

Linea o. Fiume, che diyide il campo in duo 

«ampi. 

Linea 8. Casa i. F. eh' entra nel fiume. 
. Linea 7. Casa 2, F. eh' entra nel fiume. 

Linea. 6. casa 3. Gen. ch'entra nel fiume, e 
jnarcia quando è più vicino siccome li suddetti 
due fanti. 

Linea 8. 7. 6. 5. L. T. Gen, di' entra nel fiu-. 
me in 4- distanze diverse. La stessa regola ser- 
^a il Gen. in capo. Il fante e il Gen. d' Infan- 
teria escindo dal fiume non fa che un passo. 
Il L. T. Gen. e il Gen. in capo ne fa due. 

Linea 4* casa 4* ^ 7- Marcia del cannone, q 
del mortajo. 



Fig. VI. 

Due breccic aperte nella Fortezza^ che ancor . 

si difende. 

Cittadella difesa dal Cen* che vi e sopra^ 

Linea i.casa 4 Fante che difende il cannono^ 
e Latte l'ingresso della breccia, e il fosso per 
linea obliqua dritta. 



Casa 5. Mortàjo che col suo colpo batte il 
F. éulla casa 5. della linea 4- 

Casa 6. Fante che difende il cannone, e batto, 
r ingrosso della breccia, e il fosso por linea ob- 
bliqaa sinistra. 

Linea a, casa i. Fante che difende il passo, o 
batte, senza esser difeso, il fante della casa i. 
linea 4- da cni è battuto. 

Casa i2. Arigolodi fortezza indifeso al di fuori. 

Casa 3. Breccia difesa dal fante della linea i. 
e dal colpo del cannone che vi batte. 

Casa 4- Cannone volto al lato dritto, che di- 
fende r ingresso della breccia, e la casa 2, del- 
la linea 2. 

Casa 6. 7, 8. difesa, e battuta come le altro 
del lato dritto. 

Casu 9. Fante che fa lo stesso j^iuocodelfanto 
r. del lato dritto della stessa linea. 

Linea 4- Gasa i. fante che batte il fanto ne* 
mico, senza esser difeso, e da cui è battuto; cho 
può entrare per linea obliqua dritta nella fortez- 
asa, ma sarebbe ammazzato dal cannone; lo stes- 
so fa il fitnte 9. 

Casa 4- Cavaliere, che può saltare sulla casa 
3. ove h la breccia aperta; ma sarebbe ammaz- 
zato dal cannone; lo stesso può fare il cavaliere 
6. riguardo all'altra breccia. 

Casa 5. Fante che può entrare in una dell» 
due breccio, e ch'è colpito dal mort. della fort^ 

Linea 5. casa 3. Cannone colla sua trincea, 
che ha aperta la breccia sulla fortezza, dentro la 
quale esso batte fino alla i. linea. 



Gasa S. - Gen, cho può entrare Bella forteiea 
per una delle diie breccie. 

Casa 7. - Altm cannone colla sua trincea, che 
ha puf e aperta l'altra hreccia nella fortezza, en« 
irò la quale esso batte fino alla. prima, linea. 



Fig. VII. . 

Assalto delle Trincee sostenutQ dall' avtiglitria^ 

Linea i. casa 3. -Trincea difesa dal fante, cV 
è attaccato de i l' nU 5ulle due linee oblique, 
e dai cavalieri che sono alle a. e 4* casa della 
3, linea. 

Casa 5. - Trincea alTang^olo obbliquo sinistro, 
fante che la difendo, il quale h attaccato dal 
fante della casa 4- ^^^^^^ a; e dal fante della casa 
5. linea 3. 

Casa 9.- Trincea difesa dal cannone, ch'ì^ì)attu^ 
to dal fante della 7. casa della linea 3. e dal 
colpo del^ morta jo della linea ^ casa 9. Questf» 
cannone batte il fante eh' è sulla casa 9» della 
3. linea; e> non essendoci il fante, il fante ch'è 
indietro al primo, e non essendoci né .1' un Bè T 
altro, il morta jo, dal quale esso è battuto. 

Linea :a« Casa a-.Fapte che attacca quclo d^l^ 
là trtncea che può montare ^ulla scala all', asi-», 
salto della trincea. 

Casa 3. -Fante che può montare, sulla scala e. s., 

Casii^*' Fante c.s.>9 che attacca anche ilfauto 
deir altra trincea. 

Gasa é.^Fante che pu6 Acatarc sulla scala sio.^ 
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' Casa 9.-Farite clic pnò montare snlla scala di fr. 

Linea 3. Casa ai.- Gar. che attacca il fante del- 
la casa S. linea i. 

CaiaS.-Fante che difende li due fanti che ha in- 
nanzi sulla linea ùbbliqua.e quello che ha di fr* 

Casa 4-- Cavai, che aìtacca li due fanti della 
prima linea. 

Casa 5. - Fante che attacca il fante della casa 
5. linea i. e che difende li due fanti che ha in- 
malizi sullo due linee oblique, e il cav. che ha 
al lato sinistro, e che può montare sulla icala 
ch^ h sulla casa 6. della 2. linea. 

' Casa 7. - Fante che difende il fante sulla linea 
obliqua sinistra, che attacca il can. della tricea 
sulla linea obliqua dritta. 

'Gasa g.-Fatìté che difende il fante dinanzi, e 
che può niontar, dopo che l'altro si rilira, sulla 
séìala. 

Linea 4- Casa 7. - Cav. che difende il fante 
della casa S. linea 3. e della casa 6. linea 2. o 
della casa g. linea 3. 

<]asa 8. -Car. òhe difende il fante della casa 
9. della linea a. 

Casa 9. - Mort. che batte il cannone della trin- 
cea della casa 9. linea i. 

Linea 5. casa i> Fante che difende là trincea. 

Casa 2. -Scala su cui batte il can. il quale difen^ 
derebbe il pezzo ciie vi fosse. 

Casa 6. -Cannone che batte sulla scala su cui 
difenderebbe il pezzo che vi fosse. 

Kjasa 9. ^ Mortaja che batte sulla scala della 
casa 6. lin. a. e su cui difenderebbe il fante doU 
la stéssa casdì o di altre; 'se vi *mont&s£Ò sopri» 
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Linea 6. casa 3. Cannone che batte sulla scala 
della casa 3. linea a. e che yi difende quelpez* 
£0 che vi monterà sopra. 

Casa 4- Cannono che sceglie o It trincea del- 
la casa 7. o il fante della casa 8. 

Casa 7. Trincea composta di due trincee, e per 
ano:olo al fronte della casa; che difende le tro 
linee di fronte, cfiiclla di mezzo, • le ilu« obi. 

Casa 8. Fante eh' è battuto dal cannone per- 
chè la trincea non essendo al lato, ove scorre il 
di lui colpo non è da quello difeso. 



Fig, YIIL 

Linea i. casa ja. Trincea al fronte difesa da un 
fante, il qual batte senza muoversi sulla casa 
a. della linea 2, nelle altre bisogna che vi marci. 

Casa 4« Trincea sull' angolo obliq. sin. difesa 
da un fante che batte senza muoversi nella casa 
5. della linea a. 

Casa 6. Trincea al lato sinistro difesa da un 
fante che batte senza uscire nella casa 7. della 
mcdessima linea. 

Casa 8. Due trincee unite per angolo, difeso 
da un fante, che batte senza uscire le case 8. 
e 9. dejla linea i2. , e la casa 9. della linea i. 

Linea 5. casa 2. Tre trincee che formano una 
fortificazione di due angoli, e tre fronti, difesa 
da un fante, che batte senza uscire le case i. e 
8. della stessa linea, e le case i. n. 3. della 
linea 6. 

Casa 4' trincea di fronte difesa da un fante 



che batte il fante nemico marciaiKio sulla di In} 
cafa, e da cui è battuto egualmente. 

Casa 6. trincea per angolo difesa da un fante 
pive batte il fante nemico alla casa 6. linea 6« 
marciando sulla di lui casa, e da cui è battuta 
egualmente, come pure si battono entra.iQbÌ coi 
fante della casa 7. della stessa linea. 

Casa 7. fante t)he hatt^ il fante della trincea 
della casa 6. e da cui è battuto, come pure et 
})attuto dal fante fortificato nella casa fi^d^tcu^ 
pon è obbligato ad uscire pop batterlo. 

Casa 8. fant^ fortificato da due trincee ^ anzi 
da tre, o da 4- questo fante è difeso al lato drit-^ 
to, e sinistro da un' altra sua trincea, ov' h for-i 
^ificato un altro fante de' suoi. La trincea, di 
iront^ si unisice air altr^ di fronte, e vieta al 
fante eh' è sulla casa gt. linea 6. di jwssare aii, 
8ttaccarlo*Fer iscc il primo seaza uscire sulla cas^ 
7. della linea 5, OT* è il fante nemico; e sulle ca-^ 

se 7. 8- e 9. della, X\jx^^ ^,r pre §^ ques-V i^lUnui 
^ il fante nemico. 

Gasa 9. fante egu/ihne»te difeso da tre- trincee^ 
che pure difendo^ e colpisce senza uscire sulla 
pase 8. e 9^ della linea 6. e sulla- casa &^ de^ 
Ja sua linea, se ri fosse il ^ftmicQ^ inreQ^ d^ 
esservi uno dò' suoi 

{jinea 6. casa v,^ e 3^ difesa dal fanta di;s«<K 
/mdk sulle quali battè. senza uscire dalla sua.trin^ 
' Casa 4- difesa dal? lante^ di^opra^ SU(11)|. q|^al% 
j^tta sen:sa uscire dj^lla, sua tri]|ce:av 

Gasa Sì. fante, battuto^ a preso dalli èn^ faali 
dissopra, chev egualmente sQIWl (fe, l*i IwttJkl^^ 
|resi. q f^oft q, V ^t^cv 
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Casa 6. fante clie batte e prende il fante dis- 
$0Dra, da cni è egualmente battuto e preso. 

Case 7. 8. e 9- difese, e battute, senza ch'es- 
ca, dal fante delia casa 8. dissopra, e dal fante 
della casi 9. dissopra; fante per ultimo battiito, 
ed ucciso da uno dei due fanti dis:>opra senza 
eh' esca dalla trincea. 

Quéste trincee invece di essere sulla fine del- 
le case ove sono, se foss ro sui' confini delle caV 
se attacco farchl)cro lo stesso effetto; difendereb- 
bero, e sarebbero egualmente difese. 



Tavola III* 

In cfucsta tavola sono rappresentati i pezzi mo- 
bili del giuoco in quella g;nisa che si rappre- 
sentano quelli degli scacchi; e ciò per maggio^ 
comodo , ominore spesa di chi vuol giuocare un 
tal giuoco; Essendo questi fatti al torno il loro 
. prezzo è assai tenue in confronto di quelli chp 
$ono' delincati nella tavola i. 

Spiegazions 

Figura I. Gen. in Capo--:ì. L. T. Gen. —3. 
Gc'n. d*Infanteria. — 4. Fante. -- 5. Gen. di Caval- 
leria. -6. Cavaliere. 7. Canpone. -S.Mortajj. 
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CoNcirsiPKE . 

Io ponho dato un minuto dettaglio di ciò ch^» 
può Tarsi iu questo Giuoco, siccome hauno fatto 
alcuni scrittori di quello de^li scacchi. Avrei 
fatto ima fatica imitile a^nojaudo chi legge un 
grosso Tplume - 

Quando si sa la fors^i dei pezzi, la maniera 
delle varie posizioni, e quelle regole generali, 
che tendono air armonia, ed al buon esito del 
giuocp, ^etta ai. soli Giùocatòri di us^nre di tutta 
la fine22;a del loro ingegno per fare quei movi- 
inenti necessar j a dar loro la vittoria sul nemico. 

Chi poi conosce il giuoco degli scaccchi noa 
^e ha assolutaménte bisogno , 

Se insorgerselo mai delle difficolta pon pre- 
viste, si dovrà sempre in tal caso attenere a ciò 
che saràpifù verisimile, e somigliante alle no&- 
t^re battaglie , e confacentesi all' insième del 
giuoco, e alle trcgole particolari di ciascheduu 
pezzo del medesimo . 

' Qualunque esperto Giuocatore potrh aggiua- 
gerc, e togliere ciò che meglip stimerà opportu- 
no. Nessuna ìnveriaione è. stata portata di slan- 
\ ciò alla sua perfezione; ma facilmente le si puoii- 
no fare quelle variazioni, che colla esperienza e 
col tempo trovahsi necessarie; e forse sarò io A 
primo a' f^rl(?^ e a da^e alla luce vn' altro volu- 
mettQ, ghe servirà di appendice a questo, che 
òr esce al pubblico, e che peraltro k sufficiente 
per insegnare il presènte Giouco della Guerra^ 
^é alcurl fin' ora non ha ayuto in pensieri^ 
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Itded generale del Giuoco ... V 7 Pag,» if 
Dello Scacchiere ossia Campo di Battaglia . 7 
j}el Soldato a piedi ossia Fante ... . B, 
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due 



P. 4a. 1. 8. 

9. 
• 1. ultima 



JNel Giuoco in due 
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14* 
16. 



.P- 5i. Colpo ag; 
• lin. a. 

•lin. iilt. 
P;òa. Golp. 3a. 
B. 
li. I. 

a* 
P. 64. Colp. 85. 

lin. a. 44' 



{^al 35. fante 
al 36. Cavai. 



89: 
dritt; 



. 7.9. 
finistra 



prende, il Genr (cancellatelo) 
97-^ 79. 



144. 



Tre mosjed^ artiglieria sono sfug^g^ite contro la' 
regrola, ciò vi, servirà d'avviso per un altro Giuoco»; 



P. 



7I' 



lin. 



JNel Giuoco in 4* 
97 

Nella Tav. 11. 
Fi^. Vili. 



98, 



P; p7. lin. 4* 



Il fant. nera, della ^' * , , ; 

Gasa 6. li fanti nemici' 

della casa 5. «; 6. 



Volete fare un giuoco in due con tutti li pezzi 
mobili, che non duri tanto come V altro? Fabbri- 
cate la fortezza sulla linea 3. con 5. c^se di fronte, 
e tré ai lati, siccome la vedete marcata per il 
giuoco in 4- Accampate V armata; fra la 6. linea 
inclusivamente, e fra la 5. l'artiglieria j non nxet-: 
tete alcuna trincea se non per il cannone che vuol 
aprir la breccia; levate il fium« , 9. non fate pti^* 
pionieri di guerra.^ 
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